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HUGO - III „Jungle of Doom” (1992 r.) 
Wymagania: IBM-PC, EGĄ/VGA, twardy dysk 
Sterowanie: klawiatura 


Przez trzy ostatnie lata, firma Gray Design Asso- 
ciates, wypuszczała na rynek kolejne odcinki swojej 
słynnej trylogii „HUGO” , składającej się z trzech 
gier graficzno-tesktowych: cz. | — „Hugo's House 
of Horrors” (1990), cz. II — „Hugo, Whodunit?” 
(1991) oraz tytułową, „Jungle of Doom”. Trzy róż- 
ne scenariusze na trzech kontynentach łączy ze so- 
bą tylko jedno: dwójka głównych bohaterów. Hugo 
i jego narzeczona Penelopa to żądni przygód mło- 
dzi Amerykanie, których poznajemy w cz. |-ej, kie- 
dy to Penelopa podejmuje pracę opiekunki do dzie- 
cka i... zamiast forsy zaczynają się kłopoty. Jacyś 
dwaj maniacy — Profesor i Igor „ograniczają — mó- 
wiąc delikatnie — jej wolność i biedny Hugo, aby ją 
stamtąd uwolnić, będzie zmuszony do poddawania 
się jakimś dziwnym, rodem z diabła samego ekspe- 
rymentom bio-genetycznym. Od naszej inteligencji 
zależy jak szybko znów bedą razem... Po strasznych 
doświadczeniach w swoim rodzimym kraju, młoda 


DYSTRYBUTORZY: _ 
Księgarnie „ELEKTRONIKA” 


W-wa, ul. Mokotowska 5/53 (detal) 


Łódź, ul. Piotrkowska 39 
Wrocław, ul. Św. Mikołaja 56/57 
W-wa, ul. Mińska 25 (hurt) 


"SHARE-NET", zamówienia 


03-982 Warszawa, ul. Meissnera 6/53 


tel. (0-22) 15-94-65, w godz. 17-20 


Gry: 
BATTLE FOR ATLANTIS ev 101 
SECRET AGENT v 102 
GAME CG” ROBOT I/II 104 
G.A.G.S 106 
APPLFS 8: ORANGES ev 108 
KINGDOM OF KROZ Mm 
M*HIONGG 17 
ARMY v 119 
FORD SIMULATOR I cem ev 120 
3D PSION CHESS 124 
RETRUN TO KROŻ 127 
VAMPYR ev 132 
RUSSIAN FRONT II ev 134 
COMMANDER KEEN I ev 136 
"Invasion of the Vorticons" 
HUGO'S HOUSE HORRORS e 137 
POWER CHES$ |. 138 
FORD SIMULATOR II ev 14 
ROBOMAZE II ecm ev 143 
ŚADVENTURE GAMES TLKIT 144/5 
ARK AGES I ev 146 
"Prince of Destiny" EGA TREK ev 148 
DUKE NUKEM ev 152 
BIG THREE ev 153 
LOST ADVENTURES OF KROŻ 155 
HUGO, WHODUNIT ? ev 158 
CYRUS CHES$ 161 
QUESTMAKER ev 172 
CAPTAIN COMIC e 176 
SCRABBLE e 178 
GO 195 
VGA QUATRIS PRO v 197 
COMMANDER KEEN IV 
"Good-bye Galaxy" ev 1099—100 
PAGANITZU ev 1101 
CRYSTAL CAVES e 1102 
NAPOLEONIC BATTLES ev 1103 
GROUND WAR ev 1107 
| CASINO HAZARD ev 4108 
CONQUEST v 1109 
COSMO'S COSMIC ADV. ev 1110 
LHX ATTACK CHOPPER ev 1112 
CAT ABYSS ev 1115 
WEIRD ISLAND ev 1116 
688 SUB ATTACK ev 1117 
ROBOMAZE III " The Dome " ev 1118 
COMMANDER KEEN III ev 1120 
"Aliens ate my babysitter” 
DOMINATION v 1121 
DRAGONS SHARD e 1123 


para jedzie do Europy, a konkretnie do Anglii, gdzie 
w willi Wielkiego Wuja Horacego, marzą im się 
urocze wakacje... ale, zaraz po przyjeździe, Hugo 
gdzieś przepada a sama Penelopa staje się mimo- 
wolnym świadkiem morderstwa | Teraz ona będzie 
naszym pierwszoplanowym bohaterem. Czy uda jej 
się rozwikłać zagadkę śmierci... Wuja Horacego ?. 
To już zależeć będzie tylko od naszego angielskiego, 
IQ i ochoty na długie wieczorne granie... W końcu 
wszystko dobrze się kończy, wakacje też, wracamy 
więc do domu. 

Ale burza magnetyczna nad Atlantykiem odbiera 
Hugo-pilotowi lekkiej Cesny resztki wiedzy z nawi- 
gacji. Hugo dociera wreszcie nad kontynent, i na re- 
zerwie paliwa ląduje gdzie się da... A „dało się” na 
małej polance, wśród amazońskiej dżungli. Tu — jak 
zawsze w tym serialu — już na początku dzieje się 
coś niedobrego. Penelopa zostaje ukąszona przez 
olbrzymiego pająka, ma 48 godzin życia i wg małej 
murzynki, jedyną szansą ne jej uratowanie w ciągu 
tego krótkiego czasu jest napój ze „źródła życia”. 
To zaś jest daleko za wodospadami a po drodze: 
wiszące mosty z porwanych lian, nieprzyjazne ple- 





miona tubylców „U wba wall um jumba...”, zagadka 
kryształowej kuli i tajemnicza historia z papirusem 
Starego Człowieka. Hugo jednak dostaje się względ- 
nie łatwo do wioski małej murzynki; tu wszystko 
wygląda dobrze, chcą pomóc a nawet pohandlować! 
Co z tego, kiedy akurat jest pełnia Księżyca, „wios- 
kowy” szaman zwariował i... uwięził Hugo zamiast 
mu pomóc ! A na dodatek ma wielki garnek, w 
którym dałoby się kogoś? nie tylko zmieścić, uwięzić 
ale i...3 To już nie jest wesołe, czas upływa, szanse 
stają coraz mniejsze... Tyle na razie, żeby nie psuć 
zabawy. 

Dodajmy tylko trochę „technologii”: Hugo może 
chodzić także „po skosie”; w grę wbudowane są 
podpowiedzi — F1, jest też sporo różnych rzeczy do 
zbierania; mogą one „rzucić nieco światła” na nasze 
problemy. Przydatnymi opcjami obok „Boss key — 
F9”, trybu Turbo przyśpieszającego akcję — F8, są 
także: możliwość przywołania ostatniego polecenia 
tekstowego — F3 i zapamiętania gry w dowolnym 
momencie — F4 ( może być korzystne, gdy jutro 
klasówka...). Pomoc, podpowiedzi i instrukcje jak 
zwykle pod klawiszem F1. 
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ANCIENTS — 3D v 1124 
WOLRD EMPIRE e 1125 
WOLFENSTEIN EXTRA Illv 1128 
OPERATION BARBAROSSA 

"Russian Front I" ev 1131 
GALACTIX v 1133 
ARMADA ev 1134 
DENARIUS AVARICIUS..ev 1135 
MYTH MASTER ev 1136 
DEFENDER OF BOSTON v 1137 
LA GRANDE ARMEE ev 1138 
F-117A STEALTH F. ev 1140 
JILL OF THE JUNGLE ev 1142 
CORNCOB-VGA 3D v 1143 
MEGATRON v 1144 
CASTLE OF THE WINDS ev 1145 
BATFISH 1146 
LLAMATRON v 1147 
MEL ODIUS GOES SIX...v 1148 
SAND STORM v 1149 
KILOBLASTER I "Death of Starship" ev 1150 
WORDTRIX e 1151 
FORD SIMULATOR III 1180/81 
"Story continues... 

THE REST (5) OF KROŻ v 1183 
"Shrine of Kroz", "Dungeons of Kroz" 

"Caverns of Kroz”, "The Temple of Kroz" 

"Final Crusade of Kroz" 

ZZT — SUPER ŻZT 1184 
STRATEGY ev 1185 
HUGO III "Jungle of Doom" e 1186 
BOLO ADVENTURES II ev 1190 
GOLDHUNT ev 1193 
WOLFENSTEIN — 3D tv 1194 
"Escape from Wolfenstein" 

BOLO ADVENTURES I ev 1197 
WORD RESCUE ev 1198 


WOLFENSTEIN — 3D II "Spear of Destiny v 1201 
GLOBAL WARFARE ev 1207 
KEEN DREAMS e 

PHYLOX v 1213 


Edytory i procesory tekstu 
(3 progr. na dysku 1.2Mb) 
BREEZE v4.05 
TECHWRITER v2.12 

RUSS v4.0 


KWIK WRITE v4.03 
MIND READER 
EINSTEIN WRITER v7.3 


SAGE WORDS v4.0 | 
QEDIT + TOOLS v2.1 | 
ET 8 PEDIT v1.65 | 502 
POPSAURUS v1.1 | 
PC=WARITE 1 | 
PC-WRITE 2 v3.3 I 


TED v1.0, PLUS=7 l 
ALCHEMY DTP, VDE | 
FREEWORD v2.0 I 


WORD FUGUE 1 | 
WORD FUGLE 2 v2.0 | 
GALAXY v2.2 l 


MULTIEDIT v5.0 | 
GALAXY LITE v1.0 | 
PC-TEXT v2.0 | 


TEXT-PRO v2.0 | 
PC-WORD, BGED l 
EDWIN, SCREEN l 


BLACK MAGIC 1 | 
BLACK MAGIC 2 | 
BLACK MAGIC 3 v1.5 I 


GALAHAD 1 | 
GALAHAD 2 v2.10a I 
BINGO v2.0 | 


EASY EDIT II l 
MULTIWRITER, PETIT l 
PROJECT GUTENBERG T. | 


PC-TYPESETTER l 
PACE v1.0, FSTEXT v1 l 
CAPTAIN BLACKBEARD I 


INTEX — MAIN PL/GB | 
INTEX — SPAT/F/RUS | 
FREEMACS v16a | 


NEW YORK WORD v1.0 I 
WED v4.0 | 
BOXER v3.1 I 


JOVE v4.3 | 
PC-OUTLINE v3.34 | 
SUPER WP | 


PDWŁYTYYEWYTYI KYLTYNHEVSZE) 


A 
(A 








INOĘX 265304 
GENA: 10.000 


AMIGA = ATARI GT = IGM PC « COMMODORI 64 





p E*, 
i 
A 
1 
i 
C 
e 
Ko 
i 











wydanie specjalne 





NIE BÓJMY SIĘ GIER STRATEGICZNYCH 2 
PRZEGLĄD GIER STRATEGICZNYCH 4 magazyn komputerowy 
DEFENDER OF THE CROWN, KINGDOMS OF ENGLAND nr indeksu 355364 4 
CASTLES, NORTH 8 SOUTH, CARTHAGE adres redakcji: 4 
BALANCE OF POWER, POWERMONGER, HARPOON 04-202 Warszawa, al. Marsa 6 = 
HISTORY LINE, V FOR VICTORY, PATRIOT tel. 15-42-20 (w godz. 14-19). 
DEUTEROS 9 redakcja: 
KINGDOMS OF ENGLAND II 14 = Re I 
PACIFIC ISLANDS 16 r matowe 
z-ca red. nacz. 
CIVILIZATION 18 Dariusz Kazik 
PODPOWIEDZI 23 współpraca: 
CENTURION, DEUTEROS P. Wardzała, A. Ambroziak 
a P. Banaszek, A. Barczyński 
KING'S QUEST II 25 W. Czempik, A. Fijałkowski 
ISHAR 97 L. Krowicki, L. Zaciura 
korekta: 


a *s Quest IL Rohancing The Throne 


Michalina Nowakowska 


łamanie: 
COMPUTER GRAPHICS STUDIO 
al. Marsa 6, tel. 15-42-20 


druk: 
Zakład Poligraficzny 
HALINÓW 


Reklamy przyjmowane są w redakcji. Za 
treść ogłoszeń redakcja nie odpowiada. 

Redakcja zastrzega sobie prawo do skra- 
cania i adjustacji materiałów. Nie zamówio- 
nych materiałów redakcja nie zwraca. 


zujolszads oqmoghor B OIGNIS 33 














e, 


ane 


ie specj 


wydan 





się gier 


STRATEGICZNYCH 





Podobnie jak większość innych gatun- 
ków gier, także gry strategiczne wcale nie 
zostały wymyślone przez twórców oprogra- 
mowania. Znane są bowiem ludzkości od 
tysięcy lat, a najstarsza znana nam gra tego 
typu, to pochodząca z około 3000 r. p.n.e. 
chińska gra WEI-HAI (Okrążenie), z któ- 
rej później wykształciło się GO. Około V 
wieku naszej ery wymyślono w Indiach grę 
wojenną (strategiczną) SHATURANGA, 
która jest powszechnie uznawana za naj- 
starszy, znany nam, pierwowzór szachów. 
Tak, to nie pomyłka, szachy to jedna z 
uproszczonych odmian gier strategicznych! 
Co więcej, niezgodnie z samym określe- 
niem „gra która kojarzy nam się z zabawą, 
a w swoim pierwotnym zamyśle gry strate- 
giczne wcale nie były jedynie formą rozryw- 
ki. Wymyślano je przede wszystkim po to, 
aby tanim kosztem móc ćwiczyć wybra- 
nych ludzi w dowodzeniu armiami i prowa- 
dzeniu wojen. Początkowo byli to przede 
wszystkim władcy i ich synowie. W następ- 
nej kolejności arystokracja, a później także 
sztabowcy różnych armii świata. Plebs nie 
musiał ćwiczyć się w grze, bo miał zasilać 
szeregi armii jako tzw. „mięso armatnie” 


Tak rozumiana gra strategiczna, czy ra- 
czej gra wojenna, musiała charakteryzo- 
wać się pewnymi cechami. Potrzebna do 
niej była plansza, stanowiąca teren działań 
bojowych. Potrzebne były także jakieś pio- 
ny, symbolizujące określone ugrupowania 
sił zbrojnych. Każdy taki pion, miał ściśle 
określone zasady poruszania się po plan- 
szy oraz odpowiednią siłę bojową, czasami 
inną w ataku, a inną w obronie. Ruchy 
przeciwników podzielone zostały na tzw. 
tury symulujące określony upływ czasu na 
rzeczywistym polu bitwy. Ponieważ miała 
to być gra ćwicząca głównie umiejętności 
dowodzenia armią, to pomijano tu najczęś- 
ciej wszelkie zdarzenia o charakterze loso- 
wym (chociażby warunki atmosferyczne), 
czy możliwe do zmiany działaniami poza- 
frontowymi (nastroje w wojsku, motywacja 
żołnierza). Grą rządziły ściśle określone re- 
guły, w takim samym stopniu znane obyd- 
wu stronom. Walka miała więc charakter 
czystej rozgrywki umysłowej. 


Większość współczesnych gier strate- 
gicznych można jednak wywieźć bezpo- 


średnio z opracowanej w 1777 roku na 
dworze króla pruskiego gry, znanej na 
świecie pod swym oryginalnym tytułem 
KRIEGSPIEL (dosł. Gra Wojenna). Pier- 
wotna wersja tej gry stanowiła jedynie pró- 
bę rozszerzenia i unowocześnienia roz- 
grywki szachowej. Ale po cięgach, jakie 
zbierała armia pruska od Napoleona, pod- 
jęto próbę zastosowania KRIEGSPIEL nie 
tylko do ćwiczenia zdolności strategicz- 
nych kadry dowódczej armii pruskiej, ale 
wręcz do opracowywania szczegółowych 
planów kampanii wojenaych. Dotychcza- 
sową planszę zastąpiono mapą rzeczywis- 
tego terenu, z uwzględnieniem różnego 
stopnia uciążliwości transportowej. Bardzo 
precyzyjnie starano się określić siłę bojową 
poszczególnych jednostek, z uwzględnie- 
niem wpływu wyników kolejnych starć na 
morale żołnierzy. Postarano się nawet o 
uwzględnienie roli przypadku, rezygnując 
z określania siły bojowej jednej jednostki 
względem innej liczbami bezwzględnymi, a 
zastępując to wyznaczaniem prawdopodo- 
bieństwa zwycięstwa. Uwzględniono także 
elementy logistyki, czyli to co dotyczy 
możliwości zaopatrzenia armii frontowych 
w żywność, uzbrojenie, czy uzupełnianie 
strat w ludziach. Do prowadzenia rozgryw- 
ki niezbędne stały się specjalne tabele do 
obliczania strat bojowych oraz kostki, któ- 
rych rzuty wyznaczały wpływ zjawisk lo- 
sowych. Pod koniec XIX wieku różne od- 
miany KRIEGSPIEL stały się podstawo- 
wym instrumentem sztabowym wszyst- 
kich nowoczesnych armii świata! General. 
nym sprawdzianem przydatności KRIEG- 
SPIEL do planowania rzeczywistych dzia- 
łań wojennych była I Wojna Światowa. I 
właśnie rzeczywiste wydarzenia frontowe 
wykazały, że traktowanie KRIEGSPIEL ja- 
ko instrumentu sztabowego jest wielkim 
nieporozumieniem. Nic w tym dziwnego. 








Skuteczność stosowania na froncie roz- 
wiązań wypracowanych na planszy zależy 
bowiem od tego, na ile precyzyjnie zostanie 
oszacowana rzeczywista siła wojsk prze- 
ciwnika, ich morale i skuteczność bojowa. 
Poza tym zawsze istnieje wiele czynników 
całkowicie nieprzewidywalnych, jak choć 
by wynalezienie przez przeciwnika nowego 
rodzaju broni. I choć koncepcja sztabowe- 
go wykorzystania różnych odmian 
KRIEGSPIEL jest żywa do dziś, to jednak 
w rzeczywistym planowaniu strategicznym 
wielkich mocarstw gra ta odgrywa rolę co 
najwyżej uzupełniającą. 


Strategiczne gry komputerowe, potom- 
kowie KRIEGSPIEL, ewoluowały w roz- 
maitych kierunkach. Wiele z nich stanowi 
zabawę w pewien rodzaj historii alterna- 
tywnej, czyli coś, co popularnie określa się 
jako „co by było, gdyby... Odtwarzane są 
więc warunki terenowe i siły bojowe biorą- 
ce udział w historycznych wojnach, czy 
wręcz pojedyńczych wielkich bitwach. 
Gracz włącza się do takiej walki w roli his- 
torycznego dowódcy i może sprawdzić, 
czy rzeczywiście użyta strategia była opty- 
malna, czy też kampanię można było roze- 
grać lepiej. Do takich gier zaliczyć można 
niewątpliwie „WATERLOO” _„BORODI- 
NO; „GETTYSBURG? albo „TIGERS IN 
THE SNOW” „BULGE? „N.A.M” czy opi- 
sywana w tym numerze „STORM 
ACROSS EUROPE" Wielkim walorem tej 
odmiany jest to, że oprócz dostarczenia 
dużej potcji rozrywki, mają one także ol- 
brzymie walory edukacyjne. Bardzo po- 
dobne w realizacji są te gry, które również, 
z mniejszą lub większą pieczołowitością, 
odtwarzają warunki wyjściowe, ale sam 
konflikt jest już konfliktem jedynie poten- 
cjalnym (najczęściej pomiędzy NATO, a 
Układem Warszawskim). Za przedstawi- 
cieli tego kierunku można uznać np. „NA- 
TO COMMANDER” „THEATRE EURO- 
PE” czy słynny „HARPOON” Istnieją tak- 
że gry, które od strony technicznej są nie- 
zmiernie podobne do wspomnianych po- 
wyżej, ale cała batalia toczy się w wyimagi- 
nowanym świecie i z nieistnijącym w rze- 


czywistości przeciwnikiem. Są to gry o tyle . 
bezpieczniejsze, że na pewno nie urażają - 
niczyich uczuć narodowych, a poza tym * 
pozwalają na dużo większą swobodę w - 




















doborze środków walki. Do klasyki tego 
gatunku można niewątpliwie zaliczyć grę 
„EMPIRE”, czy pewne elementy gry „CIVI- 
LIZATION. 


Wszystkie dotychczas wspomniane gry 
(może poza CIVILIZATION), to przedsta- 
wiciele tzw. gier czysto strategicznych. Te- 
go typu gry są o tyle specyficzne, że pasjo- 
nują się nimi jedynie wyjątkowi miłośnicy 
gier koncepcyjnych i militarnych. Twórcy 
gier komputerowych dość szybko zaczęli 
więc w różny sposób urozmaicać gry stra- 
tegiczne dodatkiem różnych nietypowych 
elementów. W coraz większym stopniu za- 
częto uwzględniać element przypadku, 
który w realnym życiu odgrywa tak dużą 
rolę. W wielu programach dodano także 
elementy zręcznościowe po to, aby zachę- 
cić do tych gier miłośników „łamania joys- 
ticków”. Elementy strategiczne, zręcznoś- 
ciowe i losowe są przy tym mieszane w naj- 
różniejszych proporcjach tak, że często 
trudno stwierdzić, czy dana gra jest jeszcze 
przedstawicielem gier strategiczno —loso- 
wych, czy raczej zręcznościowo —przygo- 
dowych. Do jakiego gatunku należałoby 
na przykład zaliczyć gry: „DEFENDER OF 
THE CROWN „CENTURION, „CAR- 
THAGE? czy wspaniałą „PIRATES”? A to 
przecież jeszcze nie wszystkie możliwości 
wprowadzania urozmaiceń. Ostatnio coraz 
wyraźniej daje się zauważyć wprowadza- 
nie elementu ekonomicznego, do typo- 
wych gier strategicznych. I właśnie do 
przedstawicieli tej odmiany można zali- 
czyć: „MILLENNIUM 2.2, „SUPREMA- 
CY” „DEUTEROS” czy właśnie „CIVILI- 
ZATION" Gry tego typu potwierdzają do- 
ktrynę Reagana (choć sama zasada znana 
jest od wieków), że do pokonania przeciw- 
nika nie wystarczy jedynie odwaga, ale po- 
trzebna jest także siła ekonomiczna. 
Szczególnie dobrze jest to widoczne w 
obu grach kosmicznych autorstwa Iana 
Birda, gdzie o wyniku rozgrywki decyduje 
przede wszystkim umiejętność prawidło- 
wego rozplanowania położenia swych baz, 
a wiec strategia gospodarcza, a nie militar- 
na. Ale pewne elementy ekonomiczne 
wprowadzane były już znacznie wcześniej 
np. w takich grach, jak: „KINGDOMS OF 
ENGLAND”, „IRON LORD” „CENTU- 
RION; czy „RINGS OF MEDUSA" Nada- 





je to rozgrywce bardziej realny charakter, 
bo wszak historia to nie tylko ciągłe zabija- 
nie się ludzi w kolejnych wojnach, ale tak- 
że ciągły rozwój ekonomiczny społe- 
czeństw. Nie mówimy przy tym o typo- 
wych grach ekonomicznych, bo choć w 
swym charakterze zbliżone są one do gier 
strategicznych, to stanowią oddzielną gru- 
pę o swej własnej specyfice. Być może w 
jednym z najbliższych numerów bliżej zaj- 
miemy tą grupą programów. 


Interesującą, choć rzadko spotykaną, 
odmianą programów strategicznych są ta- 
kie gry, w których celem jest co prawda jak 
największe rozwinięcie przez gracza włas- 
nych wpływów i potęgi ekonomicznej, ale 
pod warunkiem uniknięcia decydującego 
starcia militarnego. Tu warto wspomnieć o 
takich programach jak „GLOBAL. POLI- 
TIK” (C-64), czy słynna „BALANCE OF 
POWER”. 


Ewolucja gier strategicznych w kierunku 
uwzględniania realiów ekonomicznych wy- 
tworzyła także całkiem nową grupę gier 
określanych po angielsku jako WORLDS 
BUILDERS, czyli Budowanie Światów. 
Nie bez wpływu był tu sukces doskonale 
wszystkim znanej gry „SIM CITY” którą 
trudno zakwalifikować do jakiejkolwiek 
kategorii. Reprezentanatami nowego nurtu 
gier strategicznych będących dziełem gru- 
py Bulirog pod przewodnictwem Petera 
Molouxa, są „PPOPUŁOUS I, II; „POWER- 
MONGER”. Wyznaczają one całkiem no- 
we drogi rozwoju przed komputerowymi 
grami strategicznymi. Główny przełom po- 
lega na wprowadzeniu dobrej trójwymiaro- 
wej grafiki i wspaniałej animacji postaci, 
które na ekranie monitora żyją własnym, 
fascynującym życiem, a gracz może jedy- 
nie narzucać pewne ogólne warunki roz- 





Gracz włącza się do takiej 
walki w roli historycznego do- 
wódcy i może sprawdzić, czy 
rzeczywiście użyta strategia 
była optymalna, czy też kam- 
panię można było rozegrać 
lepiej. 





woju. Ale czy gry tego typu stanowią nowy 
etap rozwoju gier strategicznych, czy też 
wyodrębnią się w cały nowy gatunek, to 
dopiero pokaże czas. Faktem jest, że po- 
wstało kilka znakomitych programów, jak 


np: „MEGA-—lo-MANIA, „UTOPIA, 
„REALMS autorzy których z pewnością 
czerpali inspirację twórczą z wielkiego 
dzieła Bulfroga. Bez wątpienia nie jest to 
jeszcze ostatnie słowo w rozwoju kompu- 
terowych gier strategicznych. Być może 
wyznacznikami nowej epoki staną się takie 
gry jak „CASTLES”, w której gracz buduje 
autentyczne średniowieczne zamki obron- 
ne i natrafia na wszelkie związane z tym 
trudności? 


Ten krótki artykuł nie wyczerpuje oczy- 
wiście tematu. Moim celem było przedsta- 
wienie różnorodności nurtów, przybliżenie 
idei i zasad rządzących tymi grami. Tym 
samym chciałbym zachęcić do sięgnięcia 
po programy strategiczne i spróbowania 
własnych sił w tej przebogatej i fascynują- 
cej dziedzinie. Każdy powinien znaleźć tu 
coś dla siebie gdyż możliwości jest na- 
prawdę wiele. Mam nadzieję, że ten artykuł 
przyczyni się do tego. 


Nie bójmy się więc gier określanych jako 
strategiczne. Gra strategiczna, to nieko- 
niecznie jedynie nudne przestawianie syl- 
wetek jednostek bojowych, przerywane 
niezrozumiałymi komunikatami w obcych 
językach. Może to być prościutka, ale efek- 
towna gra strategiczno— zręcznościowa 
„DEFENDER OF THE CROWN czy 
„CENTURION” Dla miłośników scien- 
ce— fiction fascynująca epopeja kosmiczna 
„DEUTEROS” Może to być także zabaw- 
na gra _ zręcznościowo- strategiczna 
„NORTH 86. SOUTH, wspaniała kreacja 
fantastycznej społeczności „POPULOUS, 
„STORM MASTER?” szalenie zajmująca 
budowa własnego imperium gospodarcze- 
go „RAILROAD TYCOON” lub konstruo- 
wanie zespołów fortyfikacyjnych „CAS- 
TLES, czy w końcu zabawa w sterowanie 
wielowiekowym rozwojem społeczności w 
rzeczywistym świecie „CIVILIZATION” 
Jak widać oferta jest szeroka, życzę więc 
trafnego wyboru i miłej zabawy. 


opracowanie: Leszek Krowicki 
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PRZEGLĄD GIER 
STRATEGICZNYCH 


DEFENDER OF THE CROWN 


Nasz krótki przegląd gier strategicznych 
zaczynamy od tego właśnie programu, 
gdyż odegrał on bardzo ważną rolę w roz- 
woju komputerowych gier strategicznych i 
to zarówno w przypadku maszyn 8— bito- 
wych jak również 16— bitowych. 

Jest to jedna z pierwszych gier zaprojek- 
towanych na komputer Amiga. Powstała w 
1986 r. w firmie Master Designer, a rozpow- 
szechniana była przez Cinemaware. „DE- 
FENDER OF THE CROWN” (Obrońca Ko- 
rony) to bardzo prościutka gra strategiczna 
z dużą ilością elementów zręcznościowych. 
Akcja rozgrywa się w Anglii w 1149 r,a 
więc w samym środku wojny o tron angiel- 
ski. W wojnie tej głównymi przeciwnikami 
byli Stefan z Blois (najmłodszy wnuk Wil. 
helma Zdobywcy) i jego ciotka Matylda. Au- 
torzy gry dokonali w niej jednak pewnego 
przemieszania okresów _ historycznych 
wprowadzając do niej osoby i fakty z okre- 
su panowania Ryszarda Lwie Serce. Cały 
konflikt przedstawiony jest więc jako walka 
o tron angielski pomiędzy baronami anglo- 
saskimi i normańskimi Gracz przyjmuje na 
siebie rolę jednego z baronów anglosaskich 
i dzięki temu może liczyć na pomoc Rober. 
ta Locksley, znanego skądinąd jako Robin 
Hood. W porównaniu z późniejszymi grami 
strategicznymi, „DEFENDER OF THE 


KINGDOMS OF ENGLAND 


To już klasyczna gra strategiczna, której 
akcja także rozgrywa się na terenie Anglii. 
Pomimo średniowiecznego sztafażu nie 
ma jednak żadnych ambicji historycznych. 
Mapa Anglii została tu po prostu wyko- 
rzystana jako zamknięty teatr działań wo- 
jennych (duża wyspa o urozmaiconej rzeż- 
bie terenu). Autorzy nie oparli się pokusie 
wprowadzenia do gry drobnego elementu 
zręcznościowego, a mianowicie zawodów 
łuczniczych. Nie mają one jednak większe- 
go znaczenia dla przebiegu rozgrywki. Jest 
to bowiem walka o niewielką kwotę dodat- 





CROWN” jest bardzo mało skomplikowany 
i widać wręcz, że jego autorzy byli oszoło- 
mieni nowymi możliwościami graficznymi 
oferowanymi przez Amigę. Bardzo ładnie 
prezentuje się on od strony graficznej i ani- 
macyjnej, ale strona strategiczna jest wyjąt- 
kowo uboga. Pod tym względem znacznie 
ciekawiej prezentuje się wersja na C-64, w 
której to, znacznemu rozbudowaniu uległa 
część strategiczna, przy pełnym zachowa- 
niu jakości sekwencji zręcznościowych. Ale 
nie w tym dziwnego. W 1986 roku Commo- 
dore 64 był w pełnym rozkwicie swych 
możliwości i praktycznie niepodzielnie pa- 
nował na rynku gier komputerowych. Tym- 
czasem Amiga była wtedy zaledwie nowo- 
modnym dziwactwem, o którym krążyły 
najróżniejsze legendy, ale tak naprawdę, to 
nikt jeszcze nie znał jej prawdziwych możli- 
wości. Także posiadaczom Atari ST, pro- 
gram ten zapewne głęboko utkwił w pamię- 
ci. „Wojna” między zwolennikami Atari a 
Commodore nabierała właśnie rumieńców. 
Powoli przybywało użytkowników kompu- 
terów 16— bitowych i „wojna” przeniosła się 
na wyższy poziom, tj. Amiga kontra ST. O 
ile zwolennicy Amigi mieli bardzo mocny 
argument o wyższości swojego komputera, 
to w przypadku Atari ST gra „DEFENDER 
OF THE CROWN” prezentowała się 
znacznie gorzej i to zarówno pod względem 
grafiki jak również oprawy dźwiękowej. 


kowych pieniędzy. Grafika sprawia wraże- 
nie surowe, ale autorzy skoncentrowali się 
głównie na dobrym zaprojektowaniu częś- 
ci strategicznej. I tu spisali się bardzo do- 
brze. Gra zawiera bowiem wszystkie ele- 
menty niezbędne we współczesnej grze 
strategicznej. Tworzenie armii jest tu wyjąt- 
kowo elastyczne i tylko od gracza zależy 
jaką siłę i strukturę będzie miała jego ar- 
mia. Dość swobodnie można wymieniać 
żołnierzy pomiędzy różnymi armiami, łą- 
czyć kilka armii w jedną, albo dzielić dużą 
na kilka mniejszych. Jest to bardzo nowa- 
torskie i logiczne rozwiązanie, więc dziwne 
jest, że praktycznie nie spotyka się go w in- 
nych grach strategicznych! 
Czynnik losowy uwzględ- 
niony tu został w postaci 
zmiennych warunków po- 
godowych. To przecież jas- 
ne, że podczas ulewy bar- 
dzo niska jest skuteczność 
ciężkiego rycerstwa, a pod- 
czas wichury celność łucz- 
ników. Poszczególne hrab- 
stwa mają też różny sto- 
pień, nazwijmy to, uciążli- 
wości transportowej, zwią- 
zanej z ukształtowaniem 
terenu. W grze uwzględ- 





Także mocno reklamowany, nowy model 
Atari oznaczony symbolem STE niewiele 
zmienił w układzie sił, a wręcz był przysło- 
wiowym gwoździem do trumny dla zago- 
rzałych „atarowców”. Wszyscy nieszczęśni- 
cy, którzy „przesiedli” się na przereklamo- 
wany model „E” musieli pożegnać się z tym 
świetnym programem, gdyż na ich kompu- 
terze gra ta po prostu nie działa. 

Dzisiaj „DEFENDER OF THE CROWN” 
jest jedynie pomnikiem pierwszych prób 
stworzenia strategicznej gry komputerowej 
nowej generacji. Patrząc z perspektywy cza- 
su, dobrze że wówczas zaistniała na rynku, 
gdyż stanowiła „przedszkole” dla dzisiej- 
szych wytrawnych graczy rozmiłowanych 
w skomplikowanych i rozbudowanych pro- 
gramach tego gatunku. Natomiast wszyst- 
kich początkujących adeptów tej sztuki na- 
mawiamy, aby swoją edukację rozpoczynali 
od tej gry. 


niono także różną skuteczność bojową po- 
szczególnych formacji w zależności od wa- 
runków terenowych. Na równinach naj- 
skuteczniejsi są więc rycerze, gdy tymcza- 
sem w górskich rejonach Szkocji i Walii 
dużo ważniejsza jest piechota i łucznicy. 
Zamki mają także swoje stopnie określają- 
ce zdolność obronną. Do ich zdobywania 
wcale nie są niezbędne katapulty, choć ich 
użycie bardzo zwiększa skuteczność ata- 
ku. Projektanci gry wprowadzili także pew- 
ne elementy wywiadu wojskowego (możli- 
wość sprawdzenia liczby armii na dowol- 
nym terytorium przeciwnika) i nie zapom- 
nieli przy tym o takich „drobiazgach” jak 
dezinformacja, czy wręcz bluff. Dzięki tym 
cechom gra będąca dziełem programistów 
z Realism Entertainment, chociaż stworzo- 
na w 1989 r. w dalszym ciągu może stano- 
wić interesującą pozycję dla miłośników 
gier strategicznych. Załować jedynie nale- 
ży, że w grze „VIKINGS — FIELDS OF 
CONQUEST” („KINGDOMS OF EN. 
GLAND II") autorzy nie pokusili się na 
rozwinięcie tych prekursorskich koncepcji i 
główny akcent położyli na większą rozbu- 
dowę elementów gospodarczych oraz 
wprowadzenie floty. Instrukcję do „KIN- 
GDOMS OF ENGLAND 2” znajdziecie w 
tym numerze. 

















CASTLES 


W grze „CASTLES” ponownie wraca- 
my do średniowiecznej Anglii. Tym razem 
jest rok 1280, czyli okres panowania króla 
Edwarda I. Król ten znany jest głównie z 
tego, że wznosząc cały łańcuch zamków, 
umożliwił ostateczną kolonizację Walii, 
zamieszkałej przez ludność celtycką, i cał- 
kowite podporządkowanie jej Anglii. Nie 
jest to jednak typowa gra strategiczna, 
gdyż sekwencje walki odgrywają tu raczej 
drugorzędną rolę i w zasadzie stanowią je- 
dynie sprawdzian trafności podjętych 
wcześniej decyzji ekonomicznych i archi- 
tektonicznych. Gra odbywa się więc na 
kilku odrębnych, choć mocno ze sobą 
związanych płaszczyznach. Zasadniczą 
treść tej gry stanowi budowa kolejnych 
potężnych zamków obronnych. Gracz mu- 
si wybrać odpowiednie miejsce pod budo- 
wę zamku, zaprojektować jego kształt, na- 
jąć ludzi do budowy, a następnie nadzoro- 
wać cały proces budowy. Musi też zadbać 
o zwerbowanie i wyszkolenie odpowied- 
niej liczby obrońców zamku. Druga płasz- 
czyzna gry, to działalność decyzyjna, czyli 
to co stanowi kwintesencję władzy spra- 
wowanej przez monarchę. Gracz musi po- 
dejmować decyzję w sprawach najróżniej- 
szego kalibru. Jest tu miejsce zarówno dla 
układania stosunków z Kościołem, przyj- 
mowania poselstw zagranicznych, roz- 


CARTHAGE 


Firma Psygnosis, znana głównie z do- 
skonałych gier platftormowych i przygo- 
dowych np. „BEAST, LEANDER», 
„WRATH OF THE DEMON, ma także w 
swoim dorobku interesującą grę strate- 
giczną. Tym razem autorzy cofnęli się aż 
do 149 r. p. n. e, czyli do czasów III woj- 
ny punickiej. Była to ostatnia wojna Rzy- 
mu z Kartaginą, w efekcie której Kartagi- 
na uległa całkowitej zagładzie, a Rzym 
stał się niepodzielnym mocarstwem całe- 
go basenu Morza Śródziemnego. Gracz 
ma tu szansę zmienić bieg historii, gdyż 
obejmuje przywództwo wojsk kartagiń- 
skich w chwili inwazji rzymskiej. Jak 
przystało na dzieło Psygnosis, w grze 
„CARTHAGE” zachwyca przede wszyst- 
kim perfekcyjnie opracowana strona gra- 
ficzna. Plansza gry, to wspaniale, wyko- 
nana trójwymiarowa, plastyczna mapa te- 
renu. Mamy możliwość powiększania 
(ZOOM) dowolnie wybranych fragmen- 
tów mapy. Gra nie pozbawiona jest oczy- 
wiście elementów zręcznościowych, zrea- 
lizowanych niezwykle dynamiczną i wido- 
wiskową techniką animacyjną. Scena jaz- 
dy rydwanem wykorzystuje np. rozwiąza- 
nia techniczne znane ze współczesnych 
symulatorów samochodowych, stanowi 
więc coś w rodzaju „symulatora rydwa- 





strzyganie sporów pomiędzy baronami 
Królestwa, jak i decyzje w sprawie nada- 
nia imienia córce drobnego rycerza. De- 
cyzje te mają wpływ na strategiczne poło- 
żenie gracza (nieumiejętne lawirowanie w 
kontaktach dyplomatycznych może do- 
prowadzić do natychmiastowego ataku na 
budowany właśnie zamek), a także na na- 
stroje wśród mieszkańców Królestwa (co 
może doprowadzić do otwartego buntu). 
Trzecia płaszczyzna to w czystej formie 
gra strategiczna, gdzie należy bronić 
przed najeżźdzcami budowanego zamku. 
Warto też pamiętać, że cała gra ma bar- 
dzo silną podbudowę ekonomiczną. Zbyt 
wysokie podatki bardzo pogarszają na- 
stroje poddanych. Budowa zamków jest 
kosztowna, bo budowniczym trzeba pła- 
cić dość wysokie pobory. Armia kosztuje 
nie tylko w chwili werbunku, ale także po- 
tem, gdy trzeba żołnierzom zapłacić żołd i 
zapewnić im wyżywienie. Główną wadą 
tej gry jest monotonia. Na ekranie praca 
wre, ale są w tej grze bardzo długie mo- 
menty, gdy gracz nie ma absolutnie nic do 
roboty, choć w każdej chwili musi być 
przygotowany na jakieś niespodziewane 
wydarzenie. Stosunkowo niedawno firma 
Electronic Arts wprowadziła na rynek dru- 
gą część tej gry tj. „CASTLES 2” — której 
licencjonowaną wersję można nabyć rów- 
nież w Polsce, a to dzięki firmie IPS Com- 
puter Group. 
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nu”. Trochę denerwujący jest jedynie po- 
mysł wykorzystania we wszelkich napi- 
sach kroju liter wzorowanego na najstar- 
szych napisach greckich. Wprowadza to 
do gry pewien posmak starożytności i do- 
skonale komponuje się ze stylizowaną 
grafiką, ale jednocześnie znakomicie po- 
garsza czytelność samych napisów. Poza 
tym gra jest jednak wyjątkowo dobrze 
opracowana i potwierdza, że także w 
dziedzinie gier strategicznych możliwości 
autorów z Psygnosis są bardzo duże. 


NORTH 8 SOUTH 


W 1989 roku programiści z francuskiej 
firmy Infogrames weszli przebojem na ry- 
nek gier komputerowych proponując grę 
zatytułowaną „NORTH 8: SOUTH". Gra 
osadzona jest w realiach Wojny Secesyjnej 
w Stanach Zjednoczonych, która często 
określana jest mianem konfliktu Północy z 
Południem. Część strategiczna gry jest tu 
jednak szalenie uproszczona, gdyż stanowi 
ona jedynie pretekst dla prezentacji wspa- 
niałych i pełnych dowcipu rozwiązań gra- 
ficznych, animacyjnych i dźwiękowych. 
Dopiero ta gra pokazała prawdziwe możli- 
wości komputerów 16— bitowych i jestem 
pewien, że nawet zagorzali przeciwnicy 
gier strategicznych z przyjemnością w nią 
zagrają. Dynamiki zawartych tu scen 
zręcznościowych i batalistycznych mogą 
pozazdrościć twórcy najbardziej renomo- 
wanych programów. Gracz zaskakiwany 
jest na każdym kroku niespodziewanymi 
efektami dźwiękowymi (Amiga) i animacyj- 
nymi. Nawet, z pozoru statyczne, elementy 
graficzne mogą nagle ożyć! Wygląda na to, 
że cała gra była po prostu wyzwaniem, 
rzuconym przez programistów francuskich 
swym angielskim i amerykańskim kole- 
gom. Szkoda tylko, że wyzwanie to nie zo- 
stało podjęte. W każdym razie warto choć 
raz w życiu zagrać w tę grę, aby móc zoba- 
czyć jak wspaniale mogłyby dzisiaj wyglą- 
dać gry strategiczne, gdyby ich twórcy ze- 
chcieli wzorować się na „NORTH € 
SOUTH". 








BALANCE OF POWER 


Gra strategiczna zaprojektowana przez 
Chrisa Crawforda, a wyprodukowana 
przez firmę Mindscape Inc. jest zjawiskiem 
bardzo nietypowym. Planszą gry jest cały 
współczesny świat, a polami gry, kraje is- 
tniejące w rzeczywistości (oczywiście nale- 
ży wziąć poprawkę, że program powstał 
kilka lat temu i nie uwzględnia burzliwych 
zmian z ostatniego okresu historii). Także 
cel gry jest bardzo nietypowy, Gracz musi 
swymi kolejnymi posunięciami jak najbar- 
dziej rozwinąć swoje wpływy, ale pod wa- 
runkiem niedoprowadzenia do konfliktu 
zbrojnego ze swym głównym oponentem! 
Wielkim nieszczęściem ostatniej wersji tej 
gry (Edition 1990) było to, że na rynki trafi- 
ła w momencie, gdy cała przedstawiana w 
niej struktura światowa legła w gruzach. 
Wtedy to właśnie rozpadł się Układ War- 
szawski, a w ślad za tym Związek Radzie- 
cki. Dlatego dzisiaj gra ta ma juź znaczenie 
wyłącznie historyczne. Ale same zasady 
prowadzenia rozgrywki są dalszym ciągu 
aktualne. We współczesnej polityce mię- 
dzynarodowej nie można zbyt mocno 
„przyduszać” przeciwnika, gdyż grozi to 
nasileniem konfliktu, aż do wzniecenia 


wojny jądrowej, w której jak wiadomo 
przegrani będą wszyscy. Dodatkowym wa- 
lorem tej gry jest to, że nie próbuje ona 
wartościować poglądów  reprezentowa- 
nych przez obie strony rozgrywki. Nie jest 
to więc walka pod hasłem „dokopać ko- 
munie za wszelką cenę” a jedynie rywaliza- 
cja pomiędzy dwoma mocarstwami o jak 
największe rozszerzenie swych wpływów 
gospodarczych i politycznych. Gra odsła- 
nia kulisy polityki współczesnego świata, 
gdzie czasem trzeba poprzeć finansowo 
zwykłych terrorystów, albo udzielić pomo- 
cy militarnej rządowi, który najchętniej sa- 
memu by się obaliło. W tej grze wygrywa 
nie ten, kto ma większą siłę militarną, ale 
ten, kto lepiej potrafi wymanewrować prze- 
ciwnika na drodze dyplomatycznej. 
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POWERMONGER 


Opracowany w 1990 r. przez znaną już 
na rynku gier strategicznych firmę Bul- 
frog. Przypomnijmy, że swoją wielką ka- 
rierę zaczęła w 1989 r. wprowadzając na 
rynek legendarną już grę „POPULOUS* 
która zatrzęsła komputerowym  świat- 
kiem, a jej sukces zaskoczył nawet sa- 
mych twórców programu. Tym samym 
Bulfrog wykreował nowy typ gier strate- 
gicznych, które można było zrealizować 
dopiero na maszynkach 16— bitowych. 
Główną cechą odróżniającą „POPULOU- 
SA” i wszystkie programy, które zostały 
nim zainspirowane np. „POPULOUS II”, 
„POWERMONGER” „MEGA —lo-MA.- 
NIA” od wcześniejszych programów stra- 
tegicznych był sposób przedstawienia 
świata gry. Wygenerowany jako plastycz- 
ny, trójwymiarowy teren działania, z licz- 
nymi budowlami, zaludniony krzątający- 
mi się mieszkańcami, w niczym nie przy- 
pomina dwuwymiarowych map pola bit- 
wy z naniesionymi schematami oddzia- 


Relations Kake Follcies 


łów i rodzajów broni, jak miało to miejsce 
w większości ówczesnych programów 
strategicznych np. „EMPIRE”, „FIRE BRI- 


GADE, „BRIGADE COMMANDER” 
Jednak „POPULOUS” i „POWERMON- 
GER” chociaż reprezentują gry strategicz- 
ne, to także tematycznie odbiegają od 
klasyków tego gatunku. Przedstawiają 
bowiem odwieczną rywalizację sił Dobra 
ze Złem w wyimaginowanym świecie fan- 
tazji. Dopiero „POWERMONGER II” wy- 
łamał się z tego schematu. Akcja umiej- 
scowiona została w realnym świecie, a 
konkretnie w Europie w czasie I Wojny 

wiatowej. Miejsce boskich wizerunków 
zajęły postacie w mundurach oficerskich, 
a ludziki znane z wcześniejszych wersji 
programów, to tym razem regularna ar- 
mia. Uwzględniono także wiele innych 
atrybutów pola walki takich, jak: pojazdy 
bojowe, karetki, namioty, szpitale polowe 
itd. Podobnie jak w poprzednich progra- 
mach Bulfroga, zachowany został charak- 
terystyczny sposób przedstawienia świa- 
ta. Plastyczny i trójwymiarowy ze zmien- 
nym ukształtowaniem terenu i różnorod- 
nymi warunkami pogodowymi, w którym 
toczy się zacięta walka. Jednak taka for- 
ma gry jaką zaproponował Bulfrog nie 
znalazła uznania wśród twórców oprogra- 
mowania i jest to bodaj jedyny program w 
swoim rodzaju. Śledząc rozwój gier stra- 
tegicznych obserwujemy, że w ostatnim 
czasie nastąpił powrót do korzeni. Do 
łask powrócił więc stary schemat prezen- 
tacji gier tj. klasyczna dwuwymiarowa 
mapa terenu działań z zaznaczonymi jed- 
nostkami bojowymi. Przykładem tego no- 
wego nurtu może być znakomity program 
„V FOR VICTORY” opisany w dalszej ko- 
lejności. 





HARPOON 


Jest to program strategiczny f-my 
Three Sixty, którego zasady zostały opar- 
te na grze planszowej, zaprojektowany zo- 
stał przez oficera Marynarki Wojennej 
USA Larry'ego Bonda. Jest to najdokład- 
niejsza symulacja nowoczesnej strategii 
wojny morskiej, jaka dotychczas powstała 
na Amigę. Dla posiadaczy PC, f-my przy- 
gotowała inne, jeszcze bardziej rozbudo- 
wane programy strategiczne np. „PA- 
TRIOT”, które na razie nie doczekały się 
wersji na inne komputery. Początkowo 
„HARPOON” rozpowszechniany był 
przez Mirrorsoft i Mindscape. Kolejnym, 
trzecim już, dystrybutorem tej gry jest fir- 
ma Electronic Arts. Wersja rozpowszech- 
niana przez EA została zaktualizowana i 
dołączono do niej Zestaw Bitew (Battle. 
set) nr 2 „North Atlantic Convoys” (Kon- 
woje Północnego Atlantyku). Oryginalny 
Zestaw Bitew „Greenland, Iceland UK” 
(Grenlandia, Islandia, W. Brytania) jest 
obecnie nieco przestarzały, gdyż w mię- 
dzyczasie zmieniły się drastycznie realia 
polityczne współczesnego świata. Wszyst- 








kie scenariusze tego zestawu bazowały na 
hipotetycznym konflikcie zbrojnym na 
Morzu Północnym pomiędzy NATO i Uk- 
ładem Warszawskim. NATO jeszcze is- 
tnieje, ale co się stało z Układem War- 
szawskim?! Program jest starannie opra- 
cowany pod względem grafiki, co jest zna- 
komitym _ uzupełnieniem wspaniałych 
możliwości programu. Każdy szanujący 
się miłośnik strategii powinien zapoznać 
się z tym programem, gdyż jest to klasyka 
gier tego typu. W jednym z następnych 
wydań „CS” zamieścimy obszerny opis 
„HARPOONA”. W Polsce licencjonowaną 
wersję programu rozpowszechnia firma 
IPS Computer Group. 
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HISTORY LINE 


Firma Blue Byte stała się znana na rynku 
gier komputerowych dzięki interesująco i 
niekonwencjonalnie opracowanej grze stra- 
tegicznej „BATTLE ISLE” Korzystając z 
rozwiązań przyjętych w tej grze i z jej ryn- 
kowego sukcesu, zespół Programistów Blue 
Byte wprowadził na rynek grę pod intrygu- 
jącym tytułem „HISTORY LINE 
1914—18" Jak łatwo sie domyśleć z tak 
brzmiącego tytułu, gra opiera się na historii 
kampanii I Wojny Światowej i stanowi pró- 
bę rekonstrukcji wydarzeń całej wojny. Mo- 
że w nią grać pojedyńczy gracz mający do 
wyboru dowodzenie armią niemiecką lub 
francuską. Może grać także dwóch graczy, 
dowodząc przeciwnymi armiami. Możliwa 
jest także opcja demonstracyjna, gdy kom- 
puter gra przeciwko sobie samemu. Strate- 
giczna część gry jest tu rozwiązana bardzo 
podobnie jak w „BATTLE ISLE” choć 
oczywiście możliwości sterowania zostały 
tu znacznie rozszerzone. Ale oprócz części 
strategicznej gra wyposażona jest w bardzo 
rozbudowaną część dokumentalno —infor- 
macyjną i dzięki temu stanowić może pe- 
wien rodzaj podręcznika historii. Już na sa- 
mym początku gry bardzo szczegółowo 


V FOR VICTORY i PATRIOT 


Kiedy przeszło 3 lata temu zmieniałem 
poczczciwe Atari 65 XE na 16— bitowego 
ST, byłem przekonany o słuszności takie- 
go wyboru. Gry komputerowe zawsze by- 
ły moją pasją, a możliwości, jakie otwiera- 





omówione są wydarzenia, które doprowa- 
dziły do wybuchu I Wojny, począwszy od 
roku 1870, czyli końca wojny francus- 
ko— pruskiej. Kolejne etapy rozgrywki stra- 
tegicznej (a jest ich ponad 40) także są 
przeplatane omówieniem historycznym wWy- 
darzeń tego okresu, który ma być tłem ko- 
lejnego etapu. Cała część dokumentalna 
jest bogato ilustrowana przy pomocy digi- 
talizowanych fotografii, stylizowanej grafiki 
i doskonale opracowanych map politycz- 
nych. Na pewno nie jest to więc gra, którą 
można ukończyć w kilka godzin i odłożyć 
na półkę. Dzięki bogactwu rozmaitych op- 
cji będzie ona w stanie dostarczyć rozrywki 
na długie miesiące, a przy okazji pozwoli 
graczowi bliżej zapoznać się z tym fascynu- 
jącym okresem historii współczesnej. 


DIE ARA BISMARCK 
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ły się wówczas przede mną wydawały się 
wręcz nieograniczone. Faktycznie — Atari 
STE, Amiga wreszcie IBM PC — wszyst- 
kie te z roku na rok coraz doskonalsze 
„zabawki” pozwoliły mi poznać świat 
ludzkich fantazji, marzeń i umiejętności w 
zakresie i formie, niemożliwej do osiągnię- 
cia przez komputery 8— bitowe. Rzeczy- 
wistość zatem potwierdziła młodzieńcze 
oczekiwania z jednym jednak, za to z jak- 
że bolesnym wyjątkiem. Jednym z moich 
ulubionych programów, w które wręcz za- 
grywałem się na „małe” Atari był „Crusa- 
de in Europe” oraz bliźniaczo do niego 
podobny „Conflict in Vietnam” oba opra- 
cowane przez słynną dziś firmę Micropro- 
se. Przez wszystkie następne lata, bezku- 
tecznie poszukiwałem programu, który w 
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dziedzinie strategicznych gier wojennych 
mógłby konkurować z którymś z wymie- 
nionych przeze mnie tytułów. Nigdy nie 
mogłem zrozumieć, jak doskonalsze pod 
każdym względem komputery 16—bito- 
we, mogą „proponować” tak fatalne pod 
względem koncepcji i grafiki(!) pozycje. 
Tym bardziej, gdy weźmie się pod uwagę 
ich ilość. I oto wreszcie (na razie tylko w 
wersji na PC), powstała seria programów, 
które w pełni usatysfakcjonują wszytkich, 
podobnych do mnie malkontentów. O 
dziwo! Ich producentem nie jest jednak 
ani Microprose, ani SSI, ani też Empire, 
firmy specjalizujące się przecież w grach 
strategiczno — symulacyjnych. Po długim 
milczeniu (jeśli nie liczyć gier takich jak 
„Megafortress” czy „Theatre of War”) na 
światowe listy przebojów powraca twórca 
„Harpoona” — programu do dziś uznawa- 
nego za jedną z najlepszych typowo stra- 
tegicznych gier morskich. — Firma 
Three— Sixty Pacific Inc. (bo o niej właś- 
nie mowa) tym razem proponuje dwie 
wspaniałe strategie „naziemne” typu plan- 
szowego, czyli inaczej mówiąc, programy 
oparte na koncepcji przemieszczania w 
następujących po sobie turach, militar- 
nych jednostek różnego typu po polach 
hexagonalnych. 


Pierwszą z nich jest seria gier symulują- 
cych przełomowe operacje okresu II Woj- 
ny Światowej, zebrane pod wspólnym ty- 
tułem „V For Victory”. Do tej pory powsta- 
ły dwa odcinki cyklu: „Utah Beach” (po- 





wracająca tematycznie do inwazji wojsk 
alianckich w Normandii i walk z tym fak- 
tem związanych, aż do wyzwolenia całej 
Francji włącznie), oraz „Velikije Luki” 
(czyli walk na Froncie Wschodnim zimą 
1942, w szczególności zaś do obrony pra- 
dawnej twierdzy Wielikoje Łuki, stano- 
wiącej klucz do panowania nad linią kole- 
jową Witebsk Leningrad, głównej drogi 
zaopatrzenia niemieckiej armii Grupy 
Północ). W kwietniu pojawić ma się trze- 
cia część symulująca operację zaczepną 
Sprzymierzonych w Holandii, we wrześ- 
niu 1944 roku („Market Garden). 
Wszystkie odcinki serii wykonane są 
identyczną techniką, zmienia się jedynie 
ich tło historyczne. 

Każda z części potrzebuje ok. 4 MB 
wolnego miejsca na dysku oraz co naj- 














mniej 2 MB pamięci RAM. Za to pozwala 
nacieszyć oczy doskonałą, wyjątkowo 
starannie wykonaną grafiką wysokiej roz- 
dzielczości (SVGA), oraz proponuje nie- 
złe efekty dźwiękowe (AdLib, Soundblas- 
ter, Roland). Teren działań, forma prezen- 
tacji jednostek oraz nadchodzących z po- 
la walki komunikatów, ilość i różnorod- 
ność szczegółów, rewelacyjnie rozwiąza- 
ny sposób wydawania rozkazów, wreszcie 
zadziwiająca przy tak dużych możliwoś- 
ciach prostota obsługi, wszystko to spra- 
wia, że jest to moim zdaniem najlepsza 
obecnie tego typu gra strategiczna i to na 
wszystkie znane mi modele komputerów. 
W programie uwzględniono różne forma- 
cje naziemne (piechota, wojska inżynie- 
ryjne i pancerne, ciężka artyleria i prze- 
ciwlotnicza, stanowiska dowodzenia), lot- 
nictwo (samoloty szturmowe i bombowce 
dalekiego zasięgu), a nawet okręty wojen- 
ne! Każda z jednostek charakteryzuje się 
swoimi własnymi cechami stałymi(np. 
szybkość przemieszczania, ilość punktów 
ruchu, zasięg ostrzału) oraz parametrami 
zmieniającymi się wraz z rozwojem wyda- 
rzeń (morale, doświadczenie, siła obrony 
lub ataku, opancerzenie, zmęczenie, od- 
działywanie na jednostki wroga, konsoli- 
dacja lub rozproszenie żołnierzy). Wszyst- 
kie oddziały mogą się na kilka sposobów 
poruszać (wolniej ale ostrożniej lub szyb- 
ko, jednak narażając się tym samym na 
zasadzki i pułapki), atakować (zaczepnie, 
większą ilością sił lub frontalnie, co oczy- 
wiście nie pozostaje bez wpływu na zada- 
ne i poniesione straty), oraz bronić (jed- 
nostka może wycofać się w razie ataku, 
stawić zdecydowany opór lub też pozo- 
stać na wyznaczonych pozycjach za 
wszelką cenę). Piechota ma także możli- 
wość okopania się bądź budowy umo- 
cnienia, natomiast artyleria niekoniecznie 
musi ostrzeliwać stanowiska przeciwnika. 
Może także wspierać atak wojsk sprzy- 
mierzonych, stawiać zapory ogniowe lub 
niszczyć nieprzyjacielskie linie zaopatrze- 
nia. Podobnie lotnictwo. Oczywiście ata- 
kujące jednostki można ze sobą łączyć 
(do trzech oddziałów), zwiększając tym 
samym ich siłę i skuteczność. Na podej- 
mowane przez Ciebie decyzje wpływ ma 
jednak nie tylko siła i stan bojowy jednos- 
tek, ale także pora dnia, aktualna pogoda, 
rodzaj terenu (miasto, las, bagna, wznie- 
sienia, linie komunikacyjne itp.), stan zao- 
patrzenia w żywność, amunicję i posiłki z 
zaplecza oraz wiele innych elementów. W 
grze możesz wcielić się w dowódcę za- 
równo jednej jak i drugiej strony konflik- 
tu, przy czym przeciwnikiem może być 
bądź komputer, bądź człowiek. Istnieje 
także opcja rozgrywki na dwóch różnych 
komputerach (poprzez modem) lub w sie- 
ci użytkowników. Ponadto samemu 
określasz, które decyzje podejmujesz oso- 
biście, a które zlecasz naczelnemu do- 


wództwu (czyli komputerowi, który wów- 
czas wykonuje je automatycznie). Tego 
typu rozkazy obejmują nie tylko wyzna- 
czanie celu poszczególnym jednostkom 
naziemnym i powietrznym oraz rodzaj i 
sposób ich zaangażowania, ale także m. 
in. wielkość i przydział zaopatrzenia, jego 
rozlokowanie, rozmieszczenie nowych 
jednostek lub uzupełnienie stanu osobo- 
wego działów rozbitych, określenie 
dziennej liczby lotów bojowych, ich siły 
oraz zmasowania. Najważniejsze jest jed- 
nak to, że wszystkie decyzje dotyczące 
szczebla i zakresu dowodzenia możesz 
dowolnie zmieniać, bez żadnych ograni- 
czeń, w zależności od bierzącej sytuacji i 
Twoich potrzeb. 

Każda gra z serii „V For Victory”, skła- 
da się z kilku niezależnych od siebie sce- 
nariuszy. Różnią się one między sobą za- 
równo stopniem trudności, jak i czasem 
trwania akcji. Najdłuższym i najtrudniej- 
szym, ale zarazem najbardziej pasjonują- 
cym wyzwaniem jest oczywiście cała 
kampania. Niektóre ze scenariuszy posia- 
dają dodatkowe opcje, umożliwiające 
wprowadzenie hipotetycznym odziałów, 
odmiennego niż miało to miejsce w rze- 
czywistości początkowego usytuowania 
jednostek, dodatkowego wsparcia i in- 
nych tego typu teoretycznych wariantów 
autentycznych wydarzeń. Jeśli do tego 
dodać ogromny wpływ gracza na stopień 
realizmu zabawy (m.in. automatyczna, 
pełna lub uzależniona od wcześniejszego 
rozpoznania wywiadu szczegółowa infor- 
macja o wszystkich jednostkach wroga; 
ograniczenie ilości jednocześnie atakują- 
cych dywizji; pogoda historyczna lub 
zmienna losowo; uwidocznienie na ma- 
pie linii zaopatrzenia itp.) to nie muszę 
chyba dodawać, że zakres wyboru odpo- 
wiedniego stopnia trudności oraz ilość 
możliwych wariantów gry jest wręcz im- 
ponująca. 

„V For Victory” to według mnie pra- 
wdziwy krok milowy w dziedzinie strate- 





gicznych gier planszowych. Jeszcze raz 
okazało się, że możliwości realizacji wielu 
pomysłów, na jakie dziś pozwalają auto- 
rom obecne standardy sprzętowe, są na- 
prawdę ogromne. Wystarczy tylko umieć 
je wykorzystać. O tym, że programiści z 
Three Sixty potrafią to znakomicie, 
niech świadczy inna gra tej firmy, która 
ostatnio ukazała się na rynku. „Patriot” to 
także typowa „planszówka”, jakże jednak 
odmienna od „V4V” I nie chodzi tu by- 
najmniej o tło programu. Owszem, po kil- 
ku udanych symulatorach lotniczych, 
króre poruszały już ten temat, tym razem 
możesz się wcielić także w dowódcę 
wojsk lądowych (wspieranych przez eska- 
dry śmigłowców), podczas operacji „Pus- 
tynna Burza” w czasie niedawnej wojny w 
Zatoce Perskiej. Pod Twoimi rozkazami 
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znajdzie się wówczas prawie 2500 jed- 
nostek naziemnym oraz powietrznych i to 
zarówno wchodzących w skład Armii 
USA jak i państw sprzymierzonych 
(głównie Wielkiej Brytanii i Francji). Ich 
zasadniczym celem będzie zajęcie kluczo- 
wych miast irackich i zniszczenie militar- 
nej potęgi Hussajna. Oczywiście konkret- 
ne zadania różnią się znacznie między so- 
bą, w zależności od wybranego przez Cie- 
bie scenariusza. Gdy już zdecydujesz się 
na jeden z nich, zostaniesz szczegółowo 
poinformowany o początkowym  roz- 
mieszczeniu i sile poszczególnych odzia- 
łów (zarówno sprzymierzonych jak i nie- 
przyjacielskich), ich zadaniach i celach 
oraz planowanych przez naczelne do- 
wódctwo kierunkach natarcia. Podobnie 
jak w przypadku „V4V”, możesz samemu 
określić stopień trudności zabawy ustala- 
jąc wybrany przez siebie poziom dowo- 
dzenia (całą armią, jednym z korpusów 
lub tylko dywizją), pogodę (od bezchmur- 
nej, poprzez deszczową aż po burzę pias- 
kową), stopień realizmu, oraz do której z 
walczących stron i w jakim stopniu należy 
przewaga powietrzna. Jeśli zechcesz, mo- 
żesz również przejąć dowodzenie nad ar- 
mią iracką. Takie możliwości programu, 
jak ustalanie formy zaangażowania się 
każdej z jednostek (od zwykłego prze- 
mieszczania się, poprzez rozpoznanie, 
atak, obronę, aż do wycofania), zmienia- 
jący się wraz z rozwojem wydarzeń status 
(szczebel podporządkowania, morale, sto- 
pień zaopatrzenia, zmęczenie, zużycie 
sprzętu) oraz możliwość modyfikacji for- 
macji (jednostka frontowa, wspierająca, 
odwodowa i zabezpieczenia tyłów) też 
nie są niczym szczególnym. Zadziwiająca 
jest natomiast ogromna złożoność i dro- 
biazgowość struktury organizacyjnnej 
każdej z armii. Istnieje np. możliwość 
szczegółowego przeglądu jakościowego i 
ilościowego każdego z korpusów lub dy- 
wizji, poszczególnych regimentów, bry- 
gad, batalionów, a nawet kompanii. Rów- 
nie szokująca jest także różnorodność 
występującego w grze uzbrojenia. Wśród 
prawie 150 typów broni są m. in: czołgi 
(A1- Abrams, AMX—30, T—62), bojowe 
wozy piechoty (BMP1, M113, Bradley M3 
i MZA1), samobieżne działa i wyrzutnie 
rakiet (M109A3, ZSU-23  Shielka, 
SA-9, AT-3 Sagger, M551 Sheridan, 








MLRS—227, M110 Howitzer), helikoptery 
rozpoznawcze, transportowe i bojowe 
(0H-58 Kiowa, Gazella, Puma, CH-47, 
AH—-64 Apache, AH—1 Cobra), różnego 
typu pojazdy inżynieryjne, opancerzone 
stanowiska dowodzenia, możdzieże, dzia- 
ła artyleryjskie, transportery, ciężarówki 
itd, itd... Wszystkie jednostki odwzorowa- 
ne zostały z niezwykłą starannością i z 
zachowaniem realiów ich autentycznych 
pierwowzorów. W programie zastosowa- 
no coś w rodzaju bogato ilustrowanego 
podręcznika, z którego możesz zasięgnąć 
szczegółowych informacji na temat 
sprzętu, którym posługiwały się obie stro- 
ny konfliktu, a którym teraz Ty osobiście 
dysponujesz. 


Tym, co jednak zdecydowanie różni 
„Patriota” od „VAV” i wielu innych podob- 
nych jemu programów, jest standartowo 
wbudowana opcja umożliwiająca tworze- 
nie własnych scenariuszy, oraz modyfika- 
cję (i to w bardzo szerokim zakresie) już 
istniejących. Możesz np. zmienić układ sił 
po obu stronach, początkowe rozmiesz- 
czenie jednostek, ich przynależność orga- 
nizacyjną, typ, parametry, 
uzbrojenie, a nawet spe- 
cjalizację. Na uwagę za- 
sługuje także starannie 
wykonana mapa terenu 
działań (z zaznaczonymi 
na niej miastami, liniami 
komunikacyjnymi, lotnis- 
kami, wieżami wiertni- 
czymi i szybami naftowy- 
mi), precyzyjnie opraco- 
wane ikony jednostek 
oraz wysoka jakość 
wspomnianych wcześniej 
szkiców uzbrojenia. A 
wszytko to dzięki bardzo 
dobrej, _256— kolorowej 
grafice SVGA! Oczywiś- 
cie nic nie ma za darmo. 
5 MB wolnego miejsca 
na dysku, nie jest już dziś 
wymaganiem  szokują- 
cym, jednak „zapotrzebo- 


wanie” programu na 3MB(!) wolnej pa- 
mięci EMS to już trochę rozpusta. U wie- 
lu mogą się także pojawić trudności z do- 
borem odpowiedniego sterownika myszy, 
co w skrajnym przypadku może nawet 
uniemożliwić dalszą zabawę (brak opcji 
sterowania kursorem z klawiatury). Rów- 
nocześnie chciałbym przestrzec począt- 
kujących adeptów komputerowych rozry- 
wek militarnych, że bez szczegółowej in- 
strukcji obsługi programu, potrzeba na- 
prawdę wiele czasu i wytrwałości, aby 
zrozumieć mechanizm funkcjonowania 
gry. „Patriot”, to bowiem program o du- 





żym stopniu komplikacji, tym bardziej 
więc żal, że sposób komunikownia się z 
komputerem nie jest tu tak przejrzysty i 
logiczny jak w przypadku „V4V”. Pomimo 
tego myślę, że prawdziwi smakosze wielo- 
godzinnych, strategicznych łamigłówek 
powinni być tym razem w pełni usatys- 
fakcjonowani. 


Na zakończenie muszę się przyznać, że 
swymi najnowszymi propozycjami firma 
Three— Sixty całkowicie mnie zaskoczy- 
ła. W to, że takie właśnie gry kiedykol- 
wiek powstaną, dawno bowiem przesta- 
łem już wierzyć. Jak widać, są na tym 
świecie jeszcze miłe niespodzianki. 
Chciałbym ich w tym roku mieć jak naj- 
więcej, czego i Wam wszystkim, serdecz- 
nie życzę. 


opracowanie: Leszek Krowicki 
i Dariusz Zgliński 














Rozpoczynając grę znajdujesz się na 
Ziemi (EARTH) i masz do dyspozycji: za- 
kłady produkcyjne (PRODUCTION), la- 
bolatorium badawcze (RESEARCH), sta- 
nowisko cumownicze promu kosmicznego 
(SHUTTLE BAY), urządzenie poszukują- 
ce i wydobywające surowce (RESOUR- 
CE), szkołę przyuczającą załogi statków 
kosmicznych, naukowców i robotników 
(TRAINING) oraz magazyn surowców i 
urządzeń (MINING STORE). 

PRODUCTION — w fabryce może 
pracować do 200 robotników. Aby rozpo- 
cząć produkcję czegokolwiek musisz mieć 
plany tego urządzenia, surowce potrzebne 
do jego wyprodukowania i odpowiednio 
doświadczonych pracowników. W grze is- 
tnieją trzy poziomy doświadczenia pra- 
cowników. Bezpośrednio po przyuczeniu 
do pracy, kierownik zespołu jest na pozio- 
mie Praktykanta (APPRENTICE), po wy- 
konaniu kilku znaczących prac zostaje In- 
żynierem (ENGINEER), a po zdobyciu du- 
żego doświadczenia Ekspertem (EX- 
PERT). Stopień doświadczenia i nazwisko 
kierownika zespołu oraz liczebność tego 
zespołu podawane są w okienku w pra- 
wym dolnym rogu ekranu. Całą prawą kra- 
wędź ekranu zajmują szufladki z gałkami 
różnego koloru. Jest to informacja o możli- 
wościach produkcyjnych fabryki 

Gałka w kolorze zielonym oznacza, że 
znane są plany produkcyjne danego urzą- 
dzenia, pracownicy mają wystarczające 
doświadczenie i można rozpocząć jego 
produkcję (o ile masz wystarczającą ilość 
SUTOWCÓW). 

Kolor czerwony oznacza, że plany urzą- 
dzenia są znane, ale pracownicy mają zbyt 
niskie kwalifikacje do jego produkcji. 

Kolor żółty to sygnał, że dane urządze- 
nie może być wyprodukowane jedynie w 
stacji orbitalnej. 


Obok okienka z liczbą pracowników 
znajduje się przycisk pozwalający odesłać 
cały zespół do doku promu kosmicznego. 
Mogą oni wtedy zostać załadowani na 
prom i przewiezieni na stację orbitalną. 

RESEARCH — tutaj może pracować 
do 250 uczonych. Laboratorium istnieje tyl- 
ko na Ziemi. Naukowcy także reprezentują 
kolejne stopnie doświadczenia. Bezpośred- 
nio po przyuczeniu ich szef jest zwykłym 
Technikiem (TECHNICIAN), po jakimś 
czasie zostaje Doktorem (DOCTOR), aby 
w końcu uzyskać tytuł Profesora. Do pracy 
nad niektórymi zaawansowanymi wynalaz- 
kami wymagane jest odpowiednie do- 
świadczenie kierownika zespołu. 





Już pierwszy kontakt z grą nasuwa nieodparte wrażenie jej 
znacznego podobieństwa do gry „MILLENNIUM 2.2". I nic w tym 
dziwnego. Zaprojektował ją bowiem ten sam lan Bird. „DEUTE- 
ROS” jest więc kontynuacją pomysłu i fabuły „MILLENNIUM 2.2.” 
Tym razem akcja rozpoczyna się w roku 3100 i niewielka Ziemska 
kolonia ma za zadanie kolonizację nie tylko naszego Układu Sło- 
neczngo, ale także podbój pobliskich układów naszej Galaktyki. 


DEUTEROS 


Prawą stronę ekranu także zajmują szuf- 
ladki z kolorowymi gałkami, ale kolory ma- 
ją tu nieco inne znaczenie. 

Kolor czerwony oznacza, że istnieją 
pewne dane do rozpoczęcia prac nad tym 
projektem (o ile kwalifikacje Badaczy są 
dostateczne). 

Kolor żółty sygnalizuje, że prace nad 
projektem zostały już rozpoczęte. Jeśli żół- 
ta gałka miga, oznacza to, że prace nad 
tym projektem są w pełnym toku. Prace 
nad jakimś projektem można bowiem 
przerwać i zacząć opracowywanie innego. 
Po powrocie do projektu poprzedniego 
prace są kontynuowane od momentu prze- 
rwania. 

Gałka w kolorze zielonym oznacza, że 
projekt został w pełni opracowany i można 
rozpocząć produkcję danego urządzenia. 


SHUTTLE BAY — mogą tu oczekiwać 
na załadunek co najwyżej cztery zespoły 
ludzkie. Mogą to być Rzemieślnicy (ARTI- 
SANS), czyli pracownicy odesłani tu z fa- 
bryki. Ale przede wszystkim kierowane są 
tu automatycznie załogi statków kosmicz- 
nych (MARINES) oznaczane rangą swego 
dowódcy i liczebnością załogi). Jest to 
również jedyne miejsce w bazie, gdzie 
można zmontować prom kosmiczny (o ile 
wcześniej zostały opracowane i wyprodu- 
kowane jego elementy składowe). Komen- 
dę montażu promu kosmicznego wydaje- 
my przez „kliknięcie” na przycisku NEW 
SHUTTLE (u góry ekranu). Pojawia się 
wówczas wizerunek trzech zasadniczych 
elementów konstrukcyjnych promu, a na 
ekran wsuwa się kabina pilotów oraz ele- 
ment konstrukcyjny służący do montażu 
pozostałych modułów. Jest to konstrukcja 
nośna promu (SHUTTLE CHASSIS). 
„Kliknięcie” na którymś z trzech elemen- 
tów wizerunku promu powoduje przenie- 
sienie obrazu na ten fragment promu i po- 
jawienie się u dołu ekranu wizerunków 
tych modułów, które moż- 
na w tym miejscu zamon- 
tować (co nie oznacza 
jeszcze, że są one aktual- 
nie dostępne). Pierwszy 
element promu to wspom- 
niana kabina pilotów i 
można ją montować lub 
demontować jedynie przy 
budowie lub demontażu 
całego promu. Do kabiny 
pilotów można przenieść 
załogę, W tym celu wystar- 
czy „kliknąć” na ktorymś z 
czterech pól z wypisaną 


ZRLLISTO 





rangą dowódcy. Aby usunąć załogę z pro- 
mu wystarczy „kliknąć” na którymś z pus- 
tych pól (VACANT). Srodkowy element 
promu (MOUNTING POD) służy do mo- 
cowania któregoś z trzech modułów tran- 
sportowych, w zależności od tego co za- 
mierzamy przewozić. Po załadowaniu mo- 
dułu należy jeszcze wskazać, co ma być 
nim przewożone. W tym celu należy „klik- 
nąć” na zamontowanym module i z listy, 
która się ukaże, wybrać którąś z pozycji. W 
przypadku modułu SUPPLY POD będzie 
to lista surowców. Wybór którejś z pózycji 
spowoduje załadowanie 250 ton wskaza- 
nego surowca (chyba, że do dyspozycji jest 
mniejsza jego ilość). Załadowany surowiec 
wyróżniony jest kolorem czerwonym. Moż- 
na go wyładować, zastąpić innym surow- 
cem, ponownie „klikając” na jego nazwie. 
W jednym module nie można jednak rów- 
nocześnie przewozić kilku różnych surow- 
ców, ani też załadować wybranej ilości su- 
rowca. Moduł TOOL. POD służy do prze- 
wozu urządzeń, a lista możliwych do prze- 
wozu urządzeń pojawia się po „kliknięciu” 
na obrazie tego modułu. Drobnych urzą- 
dzeń, jak np. DERRICK można załadować 
jednorazowo do 15 sztuk. Moduł hiberna- 
cyjny (CRYO POD) służy do transportu 
zespołów ludzkich. Tutaj po „kliknięciu” na 
obrazie modułu, pojawia się lista zespołów 
możliwych do załadowania. Wybór którejś 
z pozycji, ładuje ten zespół do modułu, a 
„kliknięcie” na polu VACANT, rozładowuje 
moduł. Po dokonaniu załadunku lub rozła- 
dunku opuszczamy listę klikając prawym 
przyciskiem myszy. Jeśli jakis moduł chce- 
my zastąpić innym, to należy najpierw roz- 
ładować zamontowany moduł, a następ- 
nie „kliknąć” na wizerunku modułu, któ- 
rym chcemy go zastąpić. Jeśli chcemy je- 
dynie zdemontować jakis moduł, ale nie 
zastępować go innym, to należy najpierw 
go rozładować, a potem „kliknąć” na wize- 
runku modułu tego samego typu. Ostatnia 
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część promu kosmicznego to zespół napę- 
dowy. Tutaj należy zamontować moduł na- 
pędowy (SHUTTLE DRIVE). Poniżej wi- 
zerunku statku kosmicznego znajduje się 
suwak FUEL wskazujący ilość zatankowa- 
nego paliwa. Wybierając „+'”, tankujemy 
paliwo „—” spuszczamy je do zbiorników 
bazy. 


Po zmontowaniu promu, ikona NEW 
SHUTTLE zmienia się w ikonę DISMAN- 
TLE, która pozwala zdemontować prom i 
przenieść jego części składowe do maga- 
zynów bazy. Nie jest to więc złomowanie 
(jak w MILLENNIUM 2.2), gdyż z tych sa- 
mych części można w dowolnej chwili 
zmontować nowy prom. Każda baza po- 
wierzchniowa może być obsługiwana wy- 
łącznie przez jeden prom, nie ma więc sen- 
su budować w niej więcej elementów S 
CHASSIS i S DRIVE. 

RESOURCE — tutaj wskazywana jest 
zasobność surowcowa danego ciała nie- 
bieskiego oraz czy prowadzone jest wydo- 
bycie surowców. Wydobycie prowadzone 
jest przez automaty wydobywcze DER- 
RICK. Urządzenia te same poszukują i sa- 
moczynnie rozpoczynają wydobycie da- 
nych surowców. Jeśli przy nazwie surowca 
znajduje się słowo SURVEY, oznacza to, 
że aktualnie trwają poszukiwania nowych 
złóż tego surowca. Po odnalezieniu poja- 
wia się komunikat o jego zasobności w to- 
nach. Liczba ta zmniejsza się w miarę 
trwania wydobycia, ale po osiągnięciu ze- 
ra, automatycznie poszukiwane jest nowe 
złoże. Z ekranu tego korzysta się jedynie 
przy rozpoczęciu wydobycia, gdyż w pra- 
wym dolnym rogu znajduje się ikona 
RIGS. Każde „kliknięcie” na niej dodaje je- 
den DERRICK do zespołu wydobywczego 
(o ile oczywiście wolne DERRICKI są w 
magazynie bazy). Równocześnie na plane- 
cie może pracować co najwyżej 8 DERRI- 
CKÓW. 


TRAINING — ten element także istnie- 
je tylko na Ziemi i pozwala skierować na 
przeszkolenie zawodowe mieszkańców ba- 
zy. Jest tu troje drzwi, każde z nich z dwie- 
ma strzałkami. Wybierając prawą strzałkę 
kierujemy ludzi do przeszkolenia, a lewą 
wycofujemy ich. 

RESEARCH — kształci naukowców 
(jednorazowo max. 100), 

PRODUCT — robotników (max. 100), 

MARINES — załogi statków kosmicz- 
nych (max. 41). 

MININGSTORE — Tu można spraw- 
dzić ile i jakich urządzeń znajduje się w 
magazynach bazy. Po „kliknięciu” na iko- 
nie SWITCH STOREROOM można nato- 
miast sprawdzić ile i jakie surowce prze- 
chowywane są w magazynach. Niebieskie 
strzałki sygnalizują, że dany surowiec jest 
produkowany w tej bazie (a więc możesz li- 
czyć na jego przyrost). „Kliknięcie” na szuf- 
ladce z nazwą jakiegoś urządzenia powo- 
duje ukazanie się informacji o możliwoś- 
ciach produkcji tego urządzenia (ze wzglę- 
du na ilość surowców). Liczba pod napi- 
sem ENAUGH SUPPLIES oznacza ilość 
sztuk, które można aktualnie wybudować. 
Surowce zaznaczone na niebiesko, to te 
które będą potrzebne do jego produkcji, a 
na czerwono to te, których nie ma wystar- 
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czającej ilości na wyprodukowanie 1 sztuki 
wskazanego urządzenia. Magazyny mogą 
pomieścić po 50 tys. ton każdego surowca 
i po 15 szt. każdego z urządzeń. Jeśli rna- 
Gazyn jest już pełen, a wydobycie, czy do- 
wóz surowców trwa nadal, oznacza to 
marnotrawstwo. 


W górnym lewym rogu znajdują się 
drobne ruchome ikony sterowania grą. 

ADVANCE TIME — uruchamia bieq 
czasu. Na początku gry korzysta się z tego 
bardzo często, gdyż zmiennych elementów 
jest niewiele. W odróżnieniu od gry „MIL- 
LENIUM 2.2” upływ czasu nie jest tu jed- 
nak automatycznie zatrzymywany z chwi- 
lą nastąpienia jakiegokolwiek wydarzenia! 
Należy więc z dużą ostrożnością korzystać 
z tej ikony. Bieg czasu zatrzymuje się „kli- 
kając” lewym przyciskiem myszy w jakim- 
kolwiek punkcie ekranu. Istnieje też możli- 
wość jednostkowego przesunięcia czasu. 
W tym celu należy „kliknąć” na dolnej lis- 
twie ekranu, tam gdzie wyświetlany jest 
aktualny czas. Z tego rozwiązania radzę 
korzystać przy ręcznym sterowaniu proma- 
mi i statkami kosmicznymi oraz we wszyst- 
kich momentach zagrożenia. 

NEWS BULLETINS — to biuletyn po- 
dający informacje o awansach dowódców, 
atakach na bazy itp. 

STOCKTAKER — ikona w postaci te- 
lewizora pozwala sprawdzić jakie ilości su- 
rowców, urządzeń i ludzi znajdują się w 
poszczególnych bazach danego układu 
słonecznego. 

DISK ACCESS — to dostęp do obsłu- 
gi danych dyskowych. Można tu zapisać 
(SAVE) i odczytać (LOAD) stan gry, sfor- 
matować dyskietkę (FORMAT) do formatu 
akceptowanego przez grę, a także ustalić 
wartość graniczną tankowania statków 
kosmicznych poruszających się w jego try- 
bie automatycznym (THRESHOLD). Po- 
czątkowo promy kosmiczne tankują wte- 
dy, gdy ich zbiorniki zawierają mniej niż 
100 ton paliwa, a statki międzyplanetarne 
200 ton paliwa. 

EARTH CITY — ikona w postaci glo- 
busa wywołuje na ekran obraz bazy ziem- 
skiej. Jedynie tu prowadzone są prace ba- 
dawcze i rekrutacja członków zespołów 
ludzkich. 


Po zainstalowaniu pierwszego elementu 
bazy orbitalnej pojawiają się dwie kolejne 
ikony: 

MASTER CONTROL -— ikona w po- 
staci hełmu. „Kliknięcie” na niej, powoduje 
wyświetlenie wszystkich baz orbitalnych 
oraz statków międzyplanetarnych znajdu- 
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jących się w danym układzie słonecznym. 
W późniejszych etapach gry na tym ekra- 
nie spędza się 90% czasu. „Kliknięcie” na 
ikonie którejkolwiek bazy lub statku prze- 
nosi nas wtedy do tej bazy lub statku i po- 
zwala wydać odpowiednie polecenia. 

DEPOSIT ANALYSIS — ikona w 
kształcie oka. Tutaj uzyskasz informację o 
zasobach surowcowych na poszczegól- 
nych ciałach niebieskich aktualnego ukła- 
du słonecznego. 

Po podboju naszego Układu Słoneczne- 
go pojawia się jeszcze ikona STAR SELE- 
CTOR, która umożliwia swobodne przeno- 
szenie się do poszczególnych układów. 

Teraz kilka słów o obsłudze promów i 
statków kosmicznych. Wszystkie statki ma- 
ją taką samą budowę modularną jak prom 
kosmiczny. Prom kosmiczny, jako jedyny, 
może poruszać się pomiędzy orbitą ciała 
niebieskiego, a jego powierzchnią. Statki 
międzyplanetarne typu 1. O. S. mogą prze- 
mieszczać się wyłącznie pomiędzy ciałami 
niebieskimi danego układu słonecznego. 
Loty pomiędzy różnymi układami planetar- 
nymi mogą odbywać wyłącznie statki mię- 
dzygwiezdne typu S. C. G. Statek |. O. S. 
może zabrać jednorazowo trzy moduły 
transportowe (prom tylko jeden), a statek S 
C. G. aż sześć modułów. Do obsługi stat: 
ków nie jest potrzebna załoga. Jednak nie- 
które czynności, chociażby budowa bazy 
orbitalnej wymagają obecności załogi i to 
często o określonym poziomie doświadcze- 
nia. Bezpośrednio po odbyciu szkolenia do- 
wódca załogi otrzymuje rangę Pilota (PL 
LOT). W miarę odbywania podróży kos- 
micznych osiąga kolejno rangi Kapitana 
(CAPTAIN) i Admirała (ADMIRAL). Warto 
więc natychmiast po wybudowaniu promu 
kosmicznego umieścić w nim załogę, aby 
mogła nabyć doświadczenia. Po osiągnię- 
ciu przez jej dowódcę rangi Kapitana nale- 
ży wysadzić załogę na stacji orbitalnej, a 
prom obsadzić nową załogą itd. 


Prom ma w każdej bazie orbitalnej osob- 
ne stanowisko cumownicze (SPACE BAY) 
i jak wspomniałem, jedną trasę może ob- 
sługiwać tylko jeden prom. Statki planetar- 
ne budowane są wyłącznie w bazach orbi- 
talnych po „kliknięciu” na ikonie (SPACE 
DOCK). Montaż (NEW), demontaż (DIS- 
MANTLE) i załadunek przeprowadza się 
w sposób analogiczny do promu kosmicz- 
nego. „Kliknięcie” na jakimkolwiek obsza- 
rze ekranu poza konstrukcją i wizerunkiem 
statku, powoduje przeniesienie do kabiny 
pilotów. Tutaj odbywa się cała obsługa lo- 
tu. W dolnej części ekranu znajdują się 
przyciski oznaczone strzałkami. Są to: 














DOCK - „kliknięcie” na tym przycisku, 
powoduje zacumowanie statku lub promu 
w stacji orbitalnej. Przycisk działa jedynie 
wtedy, gdy statek znajduje się na orbicie i 
jest tam stacja orbitalna. Jeśli w doku sta- 
cji znajduje się już jakiś inny statek kos- 
miczny, to nasz będzie teraz krążył po or- 
bicie do czasu zwolnienia doku. 

LAND — ten przycisk znajduje się jedy- 
nie w kabinie promu i pozwala wydać pro- 
mowi, znajdującemu się na orbicie, polece- 
nie lądowania na planecie. 

LAUNCH — powoduje wystrzelenie 
statku na orbitę, zarówno z powierzchni 
jak i bazy orbitalnej. 


Poniżej tych przycisków znajduje się pa- 
nel z jednym (w promie), trzema (w I. O. S.) 
lub sześcioma przyciskami. Naciśnięcie ta- 
kiego przycisku daje nam dostęp do odpo- 
wiedniego modułu transportowego statku. 
Jeśli nie jest zamontowany tu żaden mo- 
duł, to ukazuje się informacja, że jest to 
puste miejsce montażowe (MOUNTING 
POD). Jeśli będzie to moduł hibernacyjny, 
to uzyskamy informację o przewożonym 
zespole. W przypadku modułu surowco- 
wego dowiemy się jaki surowiec jest prze- 
wożony i uzyskamy możliwość wyrzucenia 
go w przestrzeń kosmiczną (ikona DITCH 


CARGO) bez możliwości odzyskania. Jeśli - 


będzie to jednak platforma robocza 
(TOOL POD), to w wielu przypadkach po- 
zwoli nam to zaktywizować przewożone 
urządzenie. Właśnie w ten sposób buduje 
się stację orbitalną. Należy jedynie prze- 
wieźć na orbitę element stacji i zaktywizo- 
wać platformę, Do aktywizacji urządzeń 
niezbędna jest odpowiednio doświadczo- 
na załoga. Jeśli statek nie ma załogi lub 
jest ona zbyt mało doświadczona, to uka- 
zuje się napis informujący o konieczności 
istnienia tej załogi oraz o minimalnej ran- 
dze, jaką musi mieć jej dowódca. Jeśli sta- 
tek znajduje się w doku stacji orbitalnej lub 
powierzchniowej, to „kliknięcie” na wize- 
runku modułu transportowego przenosi 
nas z powrotem do wnętrza doku, ale na 
ekranie widoczny jest od razu wskazany 
moduł. 


Na samym dole ekranu widoczny jest 
cienki krzyżyk SET COURSE (nie ma go 
prom). „Kliknięcie” na tej ikonie pozwala 
wyznaczyć cel lotu statku (tzn. wskazać 
ciało niebieskie). Statki S. C. G. mogą latać 
nie tylko wewnątrz danego układu sło- 
necznego, ale także do innych układów. 
Jeśli chcemy statek skierować do innego 
układu, to należy najpierw „kliknąć” na wi- 
zerunku gwiazdy dającej nazwę temu uk- 
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ładowi (na początku będzie to nasza 
gwiazda, czyli Słońce — SUN). Pojawi się 
wówczas mapa gwiezdna z nazwami do- 
stępnych układów. Należy wówczas wy- 
brać gwiazdę, a następnie planetę tego no- 
wego układu. Start statków kosmicznych 
odbywa się w dwóch etapach. Pierwszym 
jest wystrzelenie statku na orbitę (przycis- 
kiem LAUNCH). Następnie należy uru- 
chomić silniki podróżne przyciskiem EN- 
GAGE DRIVE znajdującym sie na prawej 
listwie okna. Silniki można również wyłą- 
czyć przyciskiem DISENGAGE DRIVE, co 
pozwala statkowi dryfować do celu i za- 
oszczędza paliwo. 


U dołu, po lewej stronie znajduje się iko- 
na SWITCH VIEW. Jest to przełącznik 
pozwalający odczytywać informacje o stat- 
ku lub oglądać widoki z kabiny pilotów. 

„Kliknięcie” na znajdującej się w lewym 
górnym rogu ikonie SERVICE BAY, prze- 
nosi nas do wnętrza doku stacji kosmicz- 
nej, ale tylko wtedy, gdy statek jest w nim 
zacumowany. 


W miarę postępów w grze będziesz jesz- 
cze mógł wyposażyć swój statek w Pokła- 
dowy Komputer Obsługi Ładowni (A. C. 
C.). Wtedy poniżej ikony SERVICE BAY 
ukaże się dodatkowy, czerwony przycisk, 
pozwalający obsługiwać ten komputer. Po 
jego naciśnięciu otworzy się okno informa- 
cyjne z listą wszystkich surowców, które 
mogą być przewożone w ładowni SUPPLY 
POD. Po obu brzegach okna podane są 
nazwy stacji, pomiędzy którymi ma kurso- 
wać dany statek. „Kliknięcie” przy nazwie 
surowca od strony którejś ze stacji powo- 
duje zaznaczenie tego surowca punktem w 
tym samym kolorze w jakim napisana jest 
nazwa stacji. Zaznaczamy w ten sposób te 
surowce, które statek ma zabierać z danej 
stacji i zostawiać na drugiej. Wolno nam 
także zaznaczyć te surowce, które na da- 
nej stacji nie występują, będą one po pros- 
tu pomijane przy załadunku. Prawidłowe 
zaprogramowanie komputera, zwolni nas 
całkowicie od obsługi tego statku. Od 
chwili uruchomienia komputera będzie on 
wahadłowo kursował pomiędzy wyzna- 
czonymi stacjami, automatycznie dokony- 
wał załadunku i rozładunku, a także auto- 
matycznie tankował paliwo. Szczególnie w 
dwóch przypadkach warto jest posłużyć 
się komputerem. Pierwszy, dla promu kos- 
micznego, który i tak kursuje wahadłowo 
pomiędzy stacją powierzchniową i orbitą. 
W tym przypadku należy zabierać z po- 
wierzchni wszystkie surowce, a żadnych 
tam nie przywozić. Drugi przypadek to sta- 


tek I. O. S. wyposażony w urządzenie do 
eksploatacji asteroid A. M. A. Odpowied- 
nie zaprogramowanie komputera zwolni 
nas od obowiązku żmudnego przeszuki- 
wania Pasma Asteroid. Należy jedynie pa- 
miętać, aby statek z uruchomionym kom- 
puterem wyposażony był w co najmniej je- 
den moduł ładunkowy. W przeciwnym 
przypadku komputer nie będzie działał. U 
dołu okna z wykazem surowców znajdują 
się cztery bardzo ważne przyciski. ENGA- 
GE A. C. C. (ON) uruchamia komputer 
zgodnie z ustawionymi wskazaniami. DI- 
SENGAGE A. C. C. (OFF) wyłącza kom- 
puter i pozwala nam przejąć stery statku. 
COMPLETE CYCLE pozwala statkowi 
dokończyć rozpoczętą część cyklu, to zna- 
czy dolecieć do bazy docelowej i rozłado- 
wać się. Następnie komputer zostanie wy- 
łączony i statek będzie oczekiwał na dal- 
sze polecenia. Przycisk CLEAR SET 
TINGS (CLR) kasuje wszystkie dotych- 
czasowe polecenia dla komputera i wyłą- 
cza go. Komputer A. €. C. montuje się na 
istniejącym statku w doku stacji naciska- 
jąc przycisk A. . €., znajdujący się obok 
widoku kabiny pilotów. Oczywiście jest to 
możliwe dopiero wtedy, ady opracowane 
zostaną plany produkcyjne A. € C i w 
magazynie stacji znajduje się choć jeden 
jego egzemplarz. A. C. €. nie można w ża- 
den sposób zdemontować ze statku. Ale 
uwaga! Jeśli w magazynach stacji jest A. 
C. C., to wybudowanie na tej stacji nowego 
statku lub promu powoduje automatyczne 
zainstalowanie w nim A. C. €. W kompu- 
ter A. C. C. nie mogą być wyposażane stat- 
ki międzygwiezdne S. C. G. oraz statki wo- 
jenne. 


Te ostatnie uzyskuje się z przeróbki stat- 
ków I. O. S. lub S. C. G. w doku stacji orbi- 
talnej. W tym celu należy opracować i wy- 
produkować Komputer Sterujący Flotyllą 
Trutni D. E C. C. (DRONE FLEET CO- 
NTROL COMPUTER). Możliwość jego 
opracowania pojawia się dopiero po wypo- 
wiedzeniu nam wojny przez Obcych. War- 
tość bojowa takiego statku zależy od licz- 
bv przewożonych nim Trutni (DRONE), 
czyli niewielkich pocisków samosterują- 
cych oraz od rangi dowódcy statku. Jeden 
statek może pomieścić do 200 Trutni, a ła- 
dowane są one na jego pokład dopiero po 
starcie ze stacji orbitalnej. Statek wojenny 
nie może przewozić żadnych innych urzą- 
dzeń, czy surowców. Statek wyposażamy 
w D E C. C. w doku, montując go na 
TOOL POD. Ale jest to jedynie sygnał, że 
chcemy zbudować statek wojenny. Po wy- 
daniu tego sygnału statek zostaje automa- 
tycznie rozładowany z wszelkich ładun- 
ków, pozbawiony paliwa, zdemontowane 
zostają wszelkie moduły transportowe, a 
na ich miejsce zamontowane odpowiednie 
moduły bojowe. Teraz należy statek zatan- 
kować i wysłać na orbitę, Warto przy tym 
zwrócić uwagę, że choć wskaźnik paliwa 
dalej pokazuje 250 ton jako wartość mak- 
symalną, to w rzeczywistości do zatanko- 
wania statku potrzeba będzie 2500 ton, 
czyli 10 razy więcej! Gdy statek znajdzie 
się na orbicie należy zaktywizować ikonę 
któregokolwiek z modułów transporto- 
wych. Otworzy się wówczas okno informu- 
jące ile Trutni znajduje się na statku 
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(FLEET DRONES), siła bojowa Twojego 
statku (FLEET POWER) oraz liczba Trutni 
swobodnie krążących po orbicie (ORBI- 
TAŁ DRONE POOL). Trutnie ładujesz na 
statek przy pomocy przycisku ADD TO 
FLEET, a rozładowujesz przyciskiem RE- 
MOVE TO POOL. Należy jednak pamię- 
tać, że w razie ataku nieprzyjaciela, Trut- 
nie, które nie znajdują się na statku, nie 
biorą w ogóle udziału w walce! 

A jak walczyć z Obcymi? Początkowo, 
do czasu wybudowania naprawdę” silnej 
floty wojennej, musisz niestety przyjąć po- 
stawę pasywną, czyli czekać na atak Ob- 
cych. Gdy Obcy zaatakują, jedną z Twoich 
baz lub któryś statek, to w lewym górnym 
rogu ekranu pojawia się czerwony napis 
alarmowy... UNDER ATTACK!!! Musisz 
wtedy niezwłocznie przełączyć się na 
ekran MASTER CONTROL i sprawdzić, 
co zostało zaatakowane. Atak na bazę 
sygnalizowany jest ogniem na jej ikonie, a 
zaatakowany statek migającym napisem 
ALERT. Jeśli w niebezpieczeństwie jest 
statek transportowy, to musisz jak naj- 
szybciej dostać się do jego kabiny i uru- 
chomić jego silniki, aby umożliwić mu 
ucieczkę, Jeśli natomiast zaatakowana zo- 
stała baza, to jak najszybciej musisz wy- 
słać na tę orbitę statek wojenny, który 
znajduje się najbliżej (pod warunkiem, że 
jest on wystarczająco dobrze uzbrojony w 
Trutnie!). Radzę w tym momencie korzys- 
tać z jednostkowego przesuwu czasu (na 
dolnej listwie), bo bardzo ważna jest tu 
szybkość Twojej reakcji. Po osiągnięciu wy- 
znaczonej orbity, Twój statek wojenny rów- 
nież zostanie zaatakowany. Wtedy musisz 
„kliknąć” na którejś z ikon modułów tran- 
sportowych, aktywizując w ten sposób D. 
F C. C. Flotylla Trutni zostanie wystrzelo- 
na i od tej pory możesz jedynie obserwo- 
wać wynik starcia. Jeśli Twoje Trutnie prze- 
ważają, to przeciwnik w pewnym momen- 
cie się wycofa i ucieknie z pola bitwy. Jeśli 
natomiast przeciwnik wyraźnie wygrywa, 
to Ty także możesz uciec (naciskając lewy 
przycisk myszy). Ucieczka powoduje zaję- 
cie bazy przez Obcych, w ciągu czterech 
jednostek czasu gry. Gdy Twoja flota jest 
dostatecznie silna, to możesz z kolei sam 
pokusić się aby zaatakować bazy Obcych. 
Atak wykonywany jest identycznie, jak wy- 
ruszenie do obrony własnej bazy. Po znisz- 
czeniu Trutni Obcych, należy wykonać 
manewr dokowania w ich bazie. Baza już 
nie będzie się bronić, ale nie ciesz się zbyt 
wcześnie ze zwycięstwa... 

Tak wygląda jedynie ta bitwa, która pro- 
wadzona jest wyłącznie z udziałem Trutni. 
W miarę rozwoju gry zarówno Ty, jak i prze- 
ciwnik, wynajdywać będziecie nowe rodza- 
je broni o nieco odmiennym działaniu. Jeśli 
Twoja baza wyposażona jest w Torpedę 
Kosmiczną (TORPEDO), to jej wykorzysta- 
nie niszczy jednorazowo wiele Trutni. Ale 
musisz pamiętać, że torpeda niszczy 


wszystkie Trutnie w jej zasięgu, jeśli więc 
nie chcesz utracić własnych Trutni, to naj- 
pierw zaatakuj torpedą, a dopiero na niedo- 
bitki uderz swymi Trutniami. Jeszcze potęż- 
niejszą bronią jest Laser Impulsowy (BLAĄ- 
SER). Ładowany on jest na statek I. O. S. 
zamiast D. FE C. C. Od tej pory statek ten 
może poruszać się jedynie wokół stacji or- 
bitalnej, na której został zmontowany (nie 
ma opcji SET COURSE). W przypadku 
ataku Obcych na orbitę z Laserem Impul- 
sowym wystarczy „kliknąć” na przycisku 
któregoś z modułów transportowych stat- 
ku. Laser eksploduje, a jednym potężnym 
impulsem energetycznym zniszczy wszyst- 
kie Trutnie nieprzyjaciela. Jest to jednak 
atak samobójczy, więc w ten sposób warto 
bronić tylko wyjątkowo cennych baz. 


Nie należy jednak sądzić, że statki kos- 
miczne nadają się jedynie do walki. Ich 
głównym zadaniem jest pozyskiwanie su- 
rowców i zakładanie nowych baz. Po zało- 
żeniu pierwszej bazy na orbicie Ziemi i wy- 
budowaniu pierwszego statku I. O. S. bę- 
dziesz mógł wykorzystać go do wybudo- 
wania bazy na orbicie innego ciała niebies- 
kiego. Ale zanim to uczynisz, warto prze- 
kształcić go choć na krótko w urządzenie 
do pozyskiwania cennych surowców z as- 
teroid. Asteroidy można eksploatować na 
dwa sposoby. Pierwszy polega na chwyta- 
niu w całości niewielkich asteroidów i tran- 
sportowaniu ich do bazy orbitalnej. Służy 
do tego Chwytak Hydrauliczny (HY- 
DRAULIC GRAPPLE). Instaluje się go na 
platformie TOOŁ POD. Statek wyposażo- 
ny w trzy takie Chwytaki i obsadzony za- 
łogą pod dowództwem co najmniej Kapi- 
tana wysyłamy do Pasma Asteroid. Po 
osiągnięciu przez niego orbity asteroid, 
przenosimy się do kabiny pilotów i prze- 
chodzimy na jednostkowy upływ czasu. 
Należy zaktywizować pierwszy z modułów 
transportowych i krok po kroku przesta- 
wiać czas. W chwili natrafienia na jakiś as- 
teroid należy odczytać komunikat o jego 
wielkości oraz składzie surowcowym. Jeśli 
chcemy przechwycić asteroid, to aktywizu- 
jemy następny moduł transportowy i dalej 
przeszukujemy Pasmo Asteroid. Chwytak 
może zabierać jedynie asteroidy o masie 
nie przekraczającej 250 ton. Nie warto też 
zabierać asteroidów, zawierających surow- 
ce produkowane przez bazę ziemską. Na- 
leży skupić się raczej na tych surowcach, 
które będą nam wkrótce potrzebne, a któ- 
rych Ziemia w ogóle nie produkuje. Dla 
ułatwienia mogę zdradzić, że jest to przede 
wszystkim srebro (SILVER), platyna (PLA- 
TINUM), a w późniejszym okresie także 
krzemionka (SILICA) i pallad (PALA- 
DIUM). Druga z ikon służy do porzucania 
asteroidy trzymanego przez Chwytak. 
Warto czasem skorzystać z tej oferty, jeśli 
na przykład schwytaliśmy asteroidę sre- 
brnego o masie 50 ton, a teraz natrafiliśmy 
na takiego samego asteroida o masie 250 
ton. Po schwytaniu trzech cennych aste- 
roid należy wrócić do bazy i rozładować 
statek. Procedura chwytania asteroid jest 
jednak bardzo żmudna i absorbująca, gdy 
więc tylko uda nam się opracować i wybu- 
dować odpowiednie wyposażenie, to war- 
to zrezygnować ze schwytania ich, a przy- 
stąpić do przemysłowej eksploatacji. W 
tym celu potrzebne nam będzie urządzenie 
o skrótowej nazwie A. M. A. (ASTEROID 


MINING ATACHMENT). Urządzenie to 
ładujemy również na platformę narzędzio- 
wą TOOL. POD, a pozostałe dwa miejsca 
wyposażamy w moduły transportowe 
SUPPLY POD. Na statku montujemy tak- 
że komputer A. C. C., programujemy go na 
załadunek na asteroidach najbardziej po- 
trzebnych nam surowców i wysyłamy w 
drogę, Urządzenie A. M. A. to niewielka fa- 
bryka wydobywcza, która ląduje na astero- 
idach o masie większej niż 5000 ton i wy- 
dobywa z nich surowce. Po zapełnieniu 
obu modułów transportowych, statek star- 
tuje z asteroid i przywozi nam do bazy 500 
ton cennego surowca. Po automatycznym 
rozładunku, sam wyrusza w drogę powrot- 
ną i szuka odpowiedniego asteroida. Czys- 
ta rozkosz! 

Warto teraz kilka słów poświęcić samym 
bazom orbitalnym oraz bazom powierz- 
chniowym na ciałach innych niż Ziemia. 
Są one ze sobą ściśle powiązane, choć 
znacznie różnią się w funkcjach. Bazy na 
powierzchni ciał niebieskich, a więc planet 
i ich księżyców, są wyłącznie źródłem su- 
rowców i nie nadają się do niczego innego. 
Nie może się tu odbywać żadna produkcja, 
jak również nie mogą tu przebywać zespo- 
ły ludzkie. Żeby założyć taką bazę surow- 
cową, należy najpierw na orbicie danego 
ciała niebieskiego wybudować stację orbi- 
talną. Po zaopatrzeniu stacji w odpowied- 
nie surowce i dowiezieniu tam zespołu ro- 
botników, należy jak najszybciej przystąpić 
do budowy promu kosmicznego (jego ele- 
menty nie mogą być transportowane przez 
statki I. O. S). Po wybudowaniu promu za- 
opatrujemy go w platformę narzędziową i 
ładujemy na nią element R FRAME (prom 
musi posiadać załogę do obsłużenia plat: 
formy). Teraz lądujemy na planecie i akty- 
wizujemy platformę. Po przewiezieniu na 
planetę dwóch segmentów R FRAME sta- 
cja surowcowa jest gotowa. Zawiera ona 
jedynie dok promu kosmicznego, magazyn 
surowców oraz dział wydobywczy. Trzeba 
teraz odbyć jeszcze jeden kurs z załadowa- 
nymi na platformę narzędziową 8 DERRI- 
CKAMI, zainstalować je na planecie, a na- 
stępnie wyposażyć prom w moduł tran- 
sportowy SUPPLY POD oraz odpowied- 
nio zaprogramowany komputer A. C. C. 


Stacje orbitalne budowane są z ośmiu 
elementów OF FRAME. Zawierają one, 
oprócz omówionych już doków cumowni- 
czych, także magazyny surowców i urzą- 
dzeń oraz dział produkcyjny. Jest to o tyle 
istotne, że większość ważnych urządzeń 
może być budowane wyłącznie na orbicie. 
Jednym z takich szalenie wygodnych urzą- 
dzeń jest Automatyczny Komputer Pro- 
dukcyjny A. O. €. (AUTO OPERATIONS 
COMPUTER). Wybudowanie tego urzą- 
dzenia pozwala w pełni zautomatyzować 
produkcję w tej bazie i uwalnia ludzi za- 
trudnionych dotychczas przy produkcji. 
Można więc ich teraz przewieźć na inną 
stację orbitalną, aby tam z kolei wybudo- 
wać A. O. €. Komputer można zaprogra- 
mować na dowolny rodzaj produkcji (oczy- 
wiście tylko tych urządzeń, których plany 
produkcyjne są już opracowane) przez kli- 
kanie na szufladkach znanych nam z no- 
rmalnego działu produkcji. Jednorazowe 
kliknięcie na takiej szufladce zmienia kolor 
jej gałki na żółty i sygnalizuje komputero- 
wi, że chcemy wyprodukować jeden eg- 

















zemplarz danego urządzenia. Ponowne 
kliknięcie na żółtej gałce zmienia jej kolor 
na zielony. To sygnał dla komputera, że to 
urządzenie ma produkować aż do odwoła- 
nia. Kliknięcie na gałce zielonej zmienia jej 
kolor na czerwony, co oznacza, że tego 
urządzenia nie chcemy produkować. Trze- 
ba jedynie uważać, gdyż komputer nie syg- 
nalizuje żadnych trudności z produkcją. 
Jeśli zabraknie mu surowców, to przejdzie 
do produkcji tego, wyznaczonego przez 
nas urządzenia, do którego ma wystarcza- 
jącą ilość surowców. Jeśli nie będzie miał 
surowców na żadną produkcję, to spokoj- 
nie będzie oczekiwać na ich dostawę, Jeśli 
natomiast magazyn zostanie zapełniony 
danym urządzeniem, to komputer automa- 
tycznie odwoła nakaz jego produkcji. Jeśli 
więc wybudowałeś stację orbitalną na no- 
wej planecie, a na niej A. O. C. i zaopatrzy- 
łeś ją w odpowiednią ilość surowców, to 
możesz spokojnie postąpić następująco. 
Wyprodukuj 1 R FRAME, a następnie za- 
programuj komputer na jednostkową pro- 
dukcję (kolor żółty) S CHASSIS, S DRI- 
VE, TOOL. POD, SUPPLY POD, R FRA- 
ME i A. C. . oraz seryjną produkcję (kolor 
zielony) DERRICK. Gdy po jakimś czasie 
powrócisz na tę stację, to będziesz miał go- 
towe wszystkie elementy do założenia i 
rozpoczęcia eksploatacji bazy surowcowej. 

Po zdobyciu pierwszej bazy Obcych na- 
tkniesz się na Mechanizm Samoniszczący 
S. D M. (SELF—DESTRUCT MECHA- 
NISM). Twoi naukowcy wkrótce dokonają 
jego rozpoznania, co w przyszłości pozwoli 
Ci zabezpieczyć zdobytą bazę przed znisz- 
czeniem. Po zdobyciu bazy wroga będziesz 
miał bowiem 15 sekund na wyłączenie te- 
go mechanizmu. W tym celu musisz „klik- 
nąć” na ikonie PANIC, a gdy pojawi się sys- 
tem samoniszczący, to kolejno „kliknąć” na 
dwóch dźwigniach po prawej stronie. Ale w 
pierwszej zdobytej bazie nie będziesz nie- 
stety rmógł skorzystać z tej możliwości. 
Swoje bazy będziesz także mógł wyposa- 
żyć w ten mechanizm. To zabezpieczy je 
przed zajęciem przez wroga. Gdy tylko 
przekonasz się, że Twoja baza nie zdoła się 
obronić, to „kliknij” na ikonie PANIC i prze- 
łącz obie dźwignie. W pierwszej, utrzyma- 
nej przez Ciebie, bazie wroga natkniesz się 
na inne, szalenie przydatne urządzenie. 
Znajdziesz je w magazynie bazy i choć po- 
czątkowo nie będziesz mógł z niego sko- 
rzystać, to Twoi badacze szybko je skopiu- 
ją. Będzie to Przekaźnik Materii M. T. X. 
(MASS TRANSŚCEIVER). Jego wynalezie- 
nie stanowić będzie rewolucyjny krok w 
podboju przestrzeni. W miarę rozwoju gry 
szybko się bowiem przekonasz, że wąskim 
gardłem rozwoju produkcji staną się braki 
surowcowe wynikające z niedostatków 
transportowych. W jednym układzie sło- 
necznym możesz bowiem mieć aktywnych 
co najwyżej 16 statków I. O. S. Wkrótce na- 
tkniesz się więc na zatrzymaniu produkcji 
w różnych bazach spowodowane brakami 
coraz to innego surowca. Gdy zbyt wiele 
statków zacznie obsługiwać niewielką licz- 
bę stacji orbitalnych, to zaczną się one blo- 
kować z powodu niedostatecznej ilości pa- 
liwa. M. T. X. stanowi cudowne lekarstwo 
na wszystkie te problemy. Pozwala on bo- 
wiem w sposób natychmiastowy przesłać 
dowolny surowiec lub urządzenie na do- 
wolną inną stację na orbicie dowolnego cia- 
ła, nawet w innym układzie słonecznym. 


Nie możesz przesyłać jedynie ludzi oraz 
tych urządzeń, które są natychmiast insta- 
lowane w stacji orbitalnej (czyli M. T. X., A. 
O. C. iS. D. M.). Efektem ubocznym wybu- 
dowania Przekażnika M. T. X. jest to, że od 
tej chwili automatycznie będzie on sprowa- 
dzał na tę stacje wszystkie surowce wydo- 
bywane na jej bazie surowcowej. Odpadnie 
więc konieczność obsługi promu kosmicz- 
nego, który można spokojnie rozmontować 
i przesłać na nowo budowaną stację orbi- 
talną. Kursowanie promu należy jednak 
utrzymać na starych stacjach, bo surowce 
zgromadzone w magazynach  powierz- 
chniowych mogą być transportowane jedy- 
nie w sposób tradycyjny. Znacznie ułatwia 
to także zakładanie nowych stacji orbital- 
nych. Teraz wystarczy bowiem wybudować 
stację, przetransportować tam zespół ro- 
botników i surowce niezbędne do wybudo- 
wania M. T. X. Przekaźnik masy trzeba 
oczywiście odpowiednio zaprogramować, 
ale jest to wyjątkowo proste zadanie. Po 
„kliknięciu” na ikonie M. T. X. otwiera się 
okno z listą wszystkich dostępnych surow- 
ców i urządzeń, podobne do okna progra- 
mowania A. €. €. Dodatkowo ukazują się 
ikony wszystkich 9, dostępnych w tej grze, 
układów słonecznych. Najpierw należy wy- 
znaczyć bazę, z którą ma być dokonywana 
wymiana surowców i urządzeń. Po ustale- 
niu stacji docelowej można przystąpić do 
programowania Przekaźnika. „Kliknięcie” 
po lewej stronie nazwy surowca zapala tam 
zieloną kropkę i stanowi sygnał, że dany 
surowiec ma zostać tam wysłany. „Kliknię- 
cie” po prawej stronie, zapala tam brązową i 
zieloną kropkę po lewej stronie. Jest to syg- 
nał, że ilość tak zaznaczonego surowca ma 
być w obu bazach równoważona. Podobnie 
postępujemy przy liście urządzeń, która 
znajduje się poniżej listy surowców. W pro- 
gramowaniu Przekażnika pomocne będą 
znajdujące się pod nim ikony. RESTORE 
SETTINGS pozwala skasować wszystkie 
ustawienia M. T. X. włącznie z wyznacze- 
niem stacji docelowej. CLEAR SETTINGS 
kasuje program Przekażnika. TRANSMIT 
EVERYTHING wyznacza do wysyłki 
wszystkie surowce na liście. BALANCE 
EVERYTHING wyznacza wszystkie su- 
rowce lub urządzenia do wymiany równo- 
ważnej, to znaczy utrzymywana będzie 
równa ich ilość w obu stacjach. 


Podczas gry spotkasz się m.in. z nastę- 
pującymi opracowaniami: 

DERRICK — jedyne urządzenie, które- 
go plany znasz od początku gry. Jest to sa- 
mobieżny automat wydobywający surowce, 

S CHASSIS — konstrukcja nośna pro- 
mu kosmicznego, 

S DRIVE — zespół napędowy promu 
kosmicznego, 

MeH FUEL — paliwo metanowo—wo- 
dorowe do promów kosmicznych i statków 
I O. S$. Paliwo to jest wytwarzane samo- 
czynnie w każdym magazynie, w którym 
znajduje się metan (METHANE) i wodór 
(HYDROGENE), 

OF FRAME — segment konstrukcyjny 
stacji orbitalnej. Do budowy stacji potrze- 
ba 8 takich segmentów, 

R FRAME — segment konstrukcyjny 
bazy powierzchniowej. Do budowy bazy 
potrzebne są dwa takie segmenty, 

BANDAID — urządzenie remontowe 
pozwalające uruchomić zniszczoną bazę 


powierzchniową. Zniszczenie bazy sygnali- 
zowane jest przekreśleniem jej ikon RESO- 
URCE i MININGSTORE, 

SUPPLY POD — moduł transportowy 
do przewozu surowców, 

TOOL POD — moduł narzędziowy do 
przewozu i aktywacji urządzeń, 

CRYO POD — moduł hibernacyjny do 
transportu ludzi, 

I CHASSIS — konstrukcja nośna stat- 
ku międzyplanetarnego I. O. S., 

I DRIVE — zespół napędowy statku I. 
O 

A. €. €. — komputer nadzorujący auto- 
matyczny załadunek i rozładunek surow- 
ców, 

A. O. €. — komputer nadzorujący auto- 
matyczną linię produkcyjną, 

GRAPPLE — chwytak pozwalający 
wyłapywać obiekty o masie do 250 ton, 

A. M. A. — urządzenie wydobywające 
surowce z asteroid, 

D. FE €. C. — komputer umożliwiający 
kontrolę flotylli Trutni, 

IOS DRONE — Truteń, pocisk samos- 
terujący do walki z Obcymi, 

S. D. M. — mechanizm samoniszczący. 
Zabezpiecza bazę orbitalną przed przeję- 
ciem przez nieprzyjaciela, 

M. T. X. — przekaźnik materii. Progra- 
mowalne urządzenie przesyłające surowce 
i urządzenia, 

G CHASSIS — konstrukcja nośna 
statku międzygwiezdnego S. C. G., 

STAR DRIVE — zespół napędowy do 
statku S. C. G. 

HeD FUEL — paliwo helowo— deutero- 
we do napędu statków S. C. G., 

HYPERLIGHT — rozwiązanie proble- 
mu podróży z prędkościami nadświetlnymi, 

P. T. L. — torpedy montowane na stat- 
kach wojennych, 

STAR DRONE — Trutnie przystoso- 
wane do współpracy ze statkarni międzyg- 
wiezdnymi, 

BLASER — laser impulsowy niszczący 
samobójczo wszystkie Trutnie, 

COMMSPOD -— przystawka tłuma- 
cząca, pozwalająca Ci na początku gry na- 
wiązać kontakty handlowe z Obcymi. Pla- 
ny tego urządzenia otrzymasz w prezencie, 
jeśli zacumujesz w bazie Obcych statkiem 
wyposażonym w chwytak GRAPPLE, 

UNKNOWN — każde schwytane przez 
Ciebie nieznane urządzenie. Musisz prze- 
wieźć je do swej bazy i rozładować, aby 
mogli je zbadać Twoi naukowcy, 

TACHYONYSER — cel gry. Urządze- 
nie umożliwiające podróże w czasie. Ele- 
menty potrzebne do budowy tego urzą- 
dzenia znajdować będziesz w ośmiu, kolej- 
no podbitych przez Ciebie, układach sło- 
necznych (poza naszym Układem Sło- 
necznym|. 


opracowanie: R. Gąsowski i L. Krowicki 
w oparciu o wersję na Amigę 
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Akcja gry rozpoczyna się 16 ma- 
ja 1042 roku i w odróżnieniu od 
poprzedniej części tj. „KINGDOM 
OF ENGLAND"; toczy się nie tyl- 
ko na terenach Anglii, ale także Ir- 
landii, części Islandii i Skandyna- 
wii oraz otaczających je wyspach. 


W grze może brać udział od 1 do 6 
graczy. Liczbę uczestników reguluje się 
przy pomocy okienka, w którym może 
znajdować się: HIUMAN (człowiek), 
COMPUTER lub OFF (wykluczenie prze- 
ciwnika). Obok tej opcji znajduje się 
okienko z liczbą 125. Jest to wartość gra- 
niczna, wyznaczająca ile ziem trzeba za- 
jąć, aby stać się władcą Anglii i zakoń- 
czyć grę. Liczbę tę można zmieniać w za- 
kresie od 50 do 199 (maksymalna ilość 
pól). Można zmienić imię i nazwę rodu 
(wpisując tu własne dane). 

Należy też ustalić, opcją DIFFICULTY, 
jeden z pięciu poziomów trudności gry: 

EASY — najłatwiejszy, 

LOW - łatwy, 

AVERAGE — średni, 

HIGH — trudny, 

VERY TOUGH — najtrudniejszy. 


Wybór odpowiedniego poziomu rzutu- 
je na początkową liczbę Twoich armii, za- 
sób pieniędzy oraz liczebność armii prze- 
ciwnika. Po ukończeniu powyższych 
czynności należy uruchomić opcję CO- 
NTINUE. 


Teraz komputer pyta o wybór miejsca 
pod budowę zamku. Możesz wybrać sam 
(SELECT) lub komputer wybierze za Cie- 
bie w sposób losowy (RANDOMIZE). 
Ekran można przesuwać przez wciśnięcie 
prawego przycisku myszy i przesunięcie 
myszy w wybranym kierunku. Po zbudo- 
waniu zamków przez wszystkich graczy, 
ukazuje się informacja o stanie Twojego 
królestwa: 

TREASURY - ilość pieniędzy, 

TAX INCOME — pieniądze otrzymy- 
wane z podatków, 

ORE INCOME — pieniądze otrzymy- 
wane z eksploatacji złóż złota i srebra, 

LAST TAX -— pieniądze otrzymane z 
podatków w poprzedniej turze, 

LAST ORE — pieniądze otrzymane w 
poprzedniej turze ze złóż złota i srebra, 

TERRITORIES — ilość ziem podbi- 
tych (potrzebnych do ukończenia gry), 

POPULACE — liczba ludności w 
Twoim królestwie, 

GROWTH — przyrost ludności, 

DIED — liczba zgonów, 

ARMED -— ilość Twoich armii, 

FLOTILLES — ilość Twojej floty, 

FOOD SHARTAGES — niedobór 
żywności, 

FOOD STOCKED — zapasy żywności. 


Również w tej tabeli znajduje się infor- 
macja o pozyskiwaniu: 





Nikinąs 





Fields of Conques 


STONE — kamienia budowlanego, 
WOOD — drewna, 
IRON — żelaza. 


lę samą informację możesz uzyskać 
przez wciśnięcie lewego przycisku myszy 
na herbie (ikona nr 5). 

deżeli masz duży niedobór żywności, 
to możęsz go wyrównać najeżdżając na 


żółte pokazują kierunek, w któtym nie 
możesz się ruszyć. Jeżeli wybrałeś jedną 
z czerwonych strzałek, to pojawi się me- 


nu armii. Naciśnij CONTINUE, a gdy . 
ukaże się nowa tabelka, ponownie wciśnij " 


CONTINUE. Wciśnij przycisk na wybra- 
nym terenie, a pojawią się na nim dwa 
skrzyżowane miecze. Teraz komputer za- 
pyta Cię, czy na pewno chcesz tego kon- 





ziemię, na której strzałki usytuowane są 
do dołu. 


Aby wykonać ruch wojsk należy użyć 
ikony nr 1 i najechać myszą na swoją ar- 
mię (armia wygląda tak samo jak ikona 
nr 1). Jeżeli w tym samym miejscu znaj- 
duje się więcej niż jedna armia, to należy 
wybrać tę, którą chcemy ruszyć. Pojawi 
się wówczas menu, w którym mamy do 
wyboru: 

MARCH -- ruch wojskiem, 

FORCED MARCH — 
marsz, 

EXCHANGE TROOPS+ITAMS - 
transfer żołnierzy, 

MAKE CAMP £ REST — dni wolne 
dla wojska, 

ARMY STATUS — stan armii. 


forsowny 


Znajduje się tu również liczba dni jakie 
ma do wykorzystania armia (max. 15 
dni), ogólna liczba żołnierzy oraz ilość 
katapult (CAT) i stan zmęczenia armii 
(FTG). Aby wykonać ruch, należy wybrać 
MARCH lub FORCED MARCH i wska- 
zać jeden z terenów przyległych. Strzałki 
czerwone oznaczają terytoria, które moż- 
na podbić, natomiast zielone oznaczają 
tereny już przez Ciebie podbite. Strzałki 


fliktu. Jeśli tak, to wciśnij RESOLVE, je- 
żeli nie, CANCEL. Następnie ukaże się 
tabela, na której będą następujące opcje: 
herby walczących stron, opcja wycofania 
się (RETREAT), liczba żołnierzy Twoich, 
jak i przeciwnika podana w stosunku do 
ogólnej liczby żołnierzy. Prawy przycisk 
myszy przyspiesza symulowany czas 
konfliktu. Po ukończonej bitwie wyświet- 
lana jest statystyka, w której umieszczo- 
ne są następujące dane o bitwie: 

— liczba żołnierzy na początku bitwy 
(START), 

— liczba zabitych (DIED), 

— liczba rannych (WOUNDED), 

— liczba żołnierzy pozostałych po bit- 
wie. 


Jeśli zdobyłeś teren nie podbity jeszcze 
przez nikogo, to dostajesz kilku żołnierzy. 
Powinieneś zwrócić uwagę na wielkość 
swojej armii. Kiedy stosunek sił w czasie 
bitwy jest równy 1:1 i mniejszy (na Twoją 
niekorzyść), to powinieneś bezwzględnie 
wycofać się (RETREAT), ponieważ może 
to grozić całkowitym rozbiciem Twojej ar- 
mii, a w najlepszym wypadku jej wielkimi 
stratami. Aby uderzyć na zamek, powinie- 
neś posiadać 10 katapult, ponieważ 
mniejsza ilość powoduje większe ich zu- 











życie. Katapulty są potrzebne do rozbicia 
zamkowych murów. Zdobycie zamku 
można przyspieszyć poprzez zakup i wy- 
słanie razem z katapultami ARCHERS 
(łucznicy) i CROSSBOWMEN (kusznicy) 
i to w znacznej liczbie. W czasie rozbija- 
nia murów, przez cały czas widoczna jest 
informacja o ilości zdobytych sektorów, 
procentowym zużyciu katapult itp. Istnie- 
je możliwość przeprowadzenia szturmu 
(STORM) lub wycofania się (RETREAT). 
Zanim nie zdobędziesz wszystkich sekto- 
rów, nie rozpoczynaj szturmu na zamek. 
Jeżeli natomiast zdobyłeś wszystkie sek- 
tory, to komputer informuje o rozbiciu 
murów, a następnie ukazuje się tabela, jak 
w przypadku normalnej bitwy. Liczba żoł- 
nierzy w zamku jest przeważnie bardzo 
duża (zależy od wybranego wcześniej po- 
ziomu trudności). Jeśli zdobędziesz za- 
mek, to nastąpi na nim wymiana flag. 


Aby dokonać przerzutu żołnierzy z jed- 
nej armii do drugiej, należy wybrać opcję 
EXCHANGE TROOPS + ITEMS (opcja 
w menu armii) i armię, z której będą prze- 
rzuceni żołnierze. Przerzut może odbyć 
się jedynie wtedy, kiedy obie armie stoją 
na tym samym terenie. Przy pomocy 
strzałek dokonujemy transferu i zatwier- 
dzamy nasz wybór opcją CONTINUE. 
Pobór żołnierzy może nastąpić również z 
zamku, w analogiczny sposób. Jeżeli 
komputer zgłosi, że żołnierzom należy się 
wypoczynek, to należy użyć funkcji MA- 
KE CAMP 6: REST. 


Port buduje się poprzez wybranie ikony 
nr 2 i najechanie wskaźnikiem myszy na 
ziemię stykającą się z morzem. Po wybo- 
rze i zatwierdzeniu terenu pojawi się me- 
nu, w którym należy wybrać ikonę przed- 
stawiającą zamek. Druga ikona służy do 
zakupu żołnierzy. Po zatwierdzeniu ikony 
przedstawiającej zamek, ukaże się infor- 
macja o możliwości budowy zamku (IM- 
PROVE) oraz portu (SEAPORT). Po wy- 
borze SEAPORT wybieramy jeden z kie- 
runków pokazanych przez strzałki. Teraz 
trzeba odczekać dwie tury, aż wybuduje 
się port. Na początek otrzymamy naj- 
mniejszy statek, na który mieści się 50 
żołnierzy. Aby rozbudować flotę należy 
wybrać ikonę nr 2 i ziemię, na której znaj- 
duje się port. Teraz mamy do wyboru trzy 
opcje: budowa zamku, zakup żołnierzy 
oraz port, który nałeży wybrać. Możemy 
zakupić jeden z trzech rodzajów statków: 

GALLEY (galera) — najmniejszy, 
mieszczący 50 ludzi i niewielkie ilości ma- 
teriałów (koszt 50 GOLD), 

BARQUE (bark) —zabierający 100 lu- 
dzi oraz średnią ilość ładunku (koszt 100 
GOLD), 

MEN-O'WAR — zabierający 150 lu- 
dzi i dużą ilość ładunku (koszt 150 
GOLD). 


Zakupiony statek znajduje się teraz w 
porcie. Aby go przenieść do floty, najedź 
wskaźnikiem myszy na statek przycumo- 
wany do nabrzeża i wybierz w menu stat- 
ku opcję EXCHANGE - SHIPS 
WIPORT:1. Liczba po dwukropku (w tym 
przypadku 1) oznacza ilość dni potrzeb- 
ną na przyłączenie się statku do floty. 
Aby przerzucić armię z wyspy na wyspę, 
należy armią stanąć w porcie lub przy 











wybrzeżu, do którego przycumuje statek. 
Gdy statek podpłynie (wybierz zieloną 
strzałkę w kierunku lądu) wybierz w me- 
nu statku opcję (UN) LOAD TROOPS + 
ITAMS:3 (liczba ta oznacza ilość dni po- 
trzebną do załadunku żołnierzy) i prze- 
transferuj armię na statek. Żołnierze, dla 
których nie starczyło miejsca na statku, 
automatycznie zostają przenoszeni do 
patrolu. Po załadowaniu żołnierzy naciśs- 
nij CONTINUE. Zostaniesz zapytany, 
czy na statek ma wsiąść dowódca (LOAD 
BARON). Jeśli nie, to wybierz CANCEL, 
ale nie radzimy tak robić, gdyż armia nie 
będzie mogła potem opuścić statku. 


Po dopłynięciu do wybranego lądu (ru- 
chy flotą wykonuje się tak samo jak ar- 
mią lądową) przycumuj i wybierz z menu 
statku INVADE WITH BARON:12 (licz- 
ba oznacza tu ilość dni potrzebną do wy- 
ładunku armii) i dokonaj transferu z floty 
do armii. 


Żeby wybudować nowy zamek należy 
wybrać ikonę nr 2 i najechać nią na teren, 
na którym zamierzasz go wznieść. Po wy- 
borze terenu i jego zatwierdzeniu, pojawi 
się menu, w którym należy wybrać ikonę 
przedstawiającą zamek. Gdy ukaże się 
informacja o możliwości budowy zamku 
(IMPROVE), i należy ją wybrać. Do bu- 
dowy potrzebne są materiały takie jak: 
WOOD, STONE, IRON oraz duża ilość 
pieniędzy. Aby maksymalnie rozbudować 
zamek potrzebnych jest 9 tur, tzn. 5 ko- 
lejnych przekształceń, które są coraz 
droższe. Po zdobyciu stolicy innego gra- 
cza, można odbudować mury w ten sam 
sposób, w jaki buduje się nowy zamek, 


ale zamiast IMPROVE pojawi się opcja 
REPAIR. Jeśli chcesz zakupić nowych 
żołnierzy, to wybierz ikonę nr 2 i najdź 
nią na zamek — stolicę. Ukaże się menu z 
informacjami o zamku oraz cztery ikony, 
w tym trzy, których można użyć. Ikona 
przedstawiająca zamek służy do reperacji 
murów, natomiast ta z dwoma żołnierza- 
mi do zakupu nowych wojaków. Trzecia, 
przedstawiająca armię, służy do budowy 
nowych armii. Żołnierzy możesz kupo- 
wać na wszystkich swoich terenach. 


Bardzo ważną rolę, w całej grze, speł- 
niają takie surowce jak: WOOD, STONE, 
IRON i FOOD. Ikona nr 4 (barwne słup- 
ki) przedstawia zapasy tych surowców. 
Drewno (WOOD) pozyskuje się zdoby- 
wając tereny zalesione. Kamień (STONE) 
zajmując tereny górzyste. IRON, SILVER 
i GOLD uzyskuje się poprzez zakładanie 
kopalń. Aby założyć kopalnię należy wy- 
brać ikonę nr 3 i wskazać dowolny punkt 
na swoim terenie. Jeśli natrafisz na któreś 
ze złóż metali, to otrzymasz informację 
mówiącą, co odkryłeś i w jakich ilościach. 
Próbę tę można powtarzać czterokrotnie 
na danym terenie. 


Jeżeli dysponujesz małą ilością surow- 
ców, to można je również kupić. W tym 
celu należy najechać na ikonę nr 4 i na- 
ciskać lewy przycisk myszy, aż uzyskasz 
tabelkę z trzema surowcami: WOOD, 
STONE, IRON i strzałkami, którymi do- 
konujesz zakupu. Natomiast kiedy masz 
nadmiar jakiegoś surowca i chcesz się go 
częściowo pozbyć, to najedź na ikonę nr 
4 i naciskaj lewy przycisk, aż ukaże się ta- 
belka z czteroma surowcami: FOOD, 
WOOD, STONE, IRON. Teraz możesz 
dokonać sprzedaży. 


Używając ikony nr 6 można obejrzeć 
mapę całej Anglii. Nad ikoną znajduje się 
liczba, określająca Twoje zasoby finanso- 
we. Jeżeli wykonałeś w danej turze 
wszystkie zamierzone posunięcia i chcesz 
ją zakończyć, najedź na ikonę nr 7 i użyj 
jej. Zostaniesz zapytany, czy na pewno 
chcesz zakończyć tę turę. Tak — NEXT 
KING, nie — CANCEL. Teraz ruchy będą 
wykonywali inni gracze. 


opracowanie: Marek Węglowski 
i Michał Bakuliński 
w oparciu o wersję na Amigę 
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W roku 1989 ukazała się na rynku, zna- 
komita i do dziś popularna gra zatytułowa- 
na „TEAM YANKEE" Jej autorzy Steven 
Green i Kevin Clyre, zastanawiali się nad 
przygotowaniem dalszego ciągu gry. Lecz 
jakie tło można było dodać do bitew, roz- 
grywających się w czasie ewentualnej III 
wojny światowej, w obliczu rozpadu Ukła- 
du Warszawskiego (odgrywającego głów 
ną rolę w „TEAM YANKEE") i bliskiego już 
końca Związku Radzieckiego? Oczywista 
odpowiedź sama ciśnie się na usta — zmie- 
nić teren działań. Przerzucenie się jednak 
na Bliski Wschód i nękanie Saddama Hu- 
sajna byłoby kopaniem leżącego, a jakie- 
kolwiek walki na terenie Europy nie miały- 
by przyszłości. Okazało się jednak, że 
można znaleźć ciekawy pomysł (niemalże 
dziewiczy) — Pacyfik. Do zwalczania sił 
komunistycznych na wyspach Pacyfiku. 
Zamiast wojsk lądowych USA, do akcji 
wchodzą siły piechoty morskiej. Natomiast 
jeżeli już przeciwnikiem mają być siły ko- 
munistyczne, to sprzęt można pozostawić 
ten sam — T—62, BMP-2, itp W efekcie, 
po zmianie nazwy grupy na Team Pacific i 
pozostaniu przy tym samym uzbrojeniu 
przeciwnika, otrzymujemy całkiem nowy 
symulator. Na szczęście twórcy qry uznali 
takie rozwiązanie za zbyt proste i zastoso- 
wali nowe pomysły oraz udoskonalili stare 
rozwiązania. Zmienili krajobraz i sposób 
prowadzenia bitew oraz wprowadzili nowy, 
lecz szalenie istotny czynnik — pieniądze. 
Czy wszystkie te zmiany dały dobry efekt, 
najlepiej niech każdy oceni sam, a poniż- 
sze opracowanie ma za zadanie ułatwienie 
graczom korzystanie ze wszystkich funkcji 
nowego produktu firmy Empire. 

Uwaga! Opis ten jest przeznaczony dla 
graczy posiadających już pewne doświad- 
czenie z gry „TEAM YANKEE, a w szcze- 
gólności znajomość podstaw kierowania 
plutonami. 


1. MIEJSCE AKCJI 
Akcja gry została przeniesiona na wyspy 
Oceanu Spokojnego, gdzie szaleją siły ko- 


munistyczne. Poza miejscem akcji zmienio- 
no także sposób rozgrywania kampanii. 
Otóż, każda wyspa została podzielona na 
kilka obszarów, na których prowadzona 
będzie walka. Rejony będące w posiadaniu 
komunistów są oznaczane kolorem czer- 
wonym, a podbite przez gracza, kolorem 
żółtym. Na każdym z tych terenów rozqry- 
wana będzie bitwa, podobna do tych z 
„TEAM YANKEE" Innowacją jest porusza- 
nie się pomiędzy miejscami starć (do tej 
pory odbywało się to automatycznie). Do 
samych bitew dodano pewien czynnik, nie 
mniej ważny w realiach współczesnego po- 
la walki, a mianowicie niszczenie innych 
celów, niż pojazdy bojowe wroga. Celami 
tymi są: śmigłowce, stacje radarowe, fabry- 
ki, hangary, składy paliw, magazyny uzbro- 
jenia itp. Sama gra rozpoczyna się u wy- 
brzeży wyspy Aloha, 1 kwietnia 1995 roku, 
od zapytania, czy będziesz dowodził plu- 
tonami w klasycznym składzie (przeniesio- 
nym z „TEAM YANKEE"), czy też wolisz 
własnoręcznie wyposażyć i uzbroić pod- 
ległe Ci plutony. 


2. TWORZENIE WŁASNYCH 

PLUTONÓW 

Tworząc własne plutony zapoznajesz się 
jednocześnie z ekranem wykorzystywa- 













Fikcyjny archipelag 
na Pacyfiku — miej- 
sce działań wojen- 
nych. 


Mapa główna 










nym przy uzupełnieniach (patrz pkt 4). U 
góry ekranu dokonuje się wyboru tworzo- 
nego właśnie plutonu (UNIT 1-4). Po pra- 
wej stronie ekranu znajdują się trzy fun- 
kcje, przy użyciu których dokonuje się (li- 
cząc od góry): zakupu wyświetlonego 
właśnie rodzaju uzbrojenia oraz naprawy 
wozówłodpoczynku (o tym później). Przy 
tworzeniu plutonów dostępne są cztery ro- 
dzaje wozów bojowych: 

M1 Abrams — ciężki czołg uzbrojony 
w armatę 120 mm, 2 k. m. oraz wyrzutnie 
granatów dymnych. Czołg szybki i dobrze 
opancerzony, 

M2 Bradley — średni czołg wsparcia u- 
zbrojony w podwójną wyrzutnię rakiet 
TÓW, 1 k. m. oraz wyrzutnie granatów 
dymnych. Czołą nieco powolniejszy i 
mniej sprawny, niż M1, 

MI1I3 — opancerzony transporter pie- 
choty wyposażony w wyrzutnię pocisków 
TÓW i1 k. m. Nie posiada granatów dym- 
nych, 

MI13 ITV — opancerzony wóz piecho- 
ty wyposażony w potrójną wyrzutnię ra- 
kiet TOW i laserowy oświetlacz celów; 
brak k. m. oraz granatów dymnych. 

Plutony można tworzyć z różnych po- 
jezdów w dowolnej kombinacji. Zalecane 
jest jednak stworzenie 1 lub 2 plutonów o 
jednorodnym składzie, np. z 4 Abramsów 
(pluton taki będzie mógł wykonywać szyb- 
kie uderzenia) lub 4 ITV (bardzo duża siła 
ognia). Natomiast na uzbrojenie składają 
się: 

— dwa rodzaje pocisków armatnich (tyl- 
ko dla M1). Drugi rodzaj, to pocisk z rdze- 
niem ze zubożonego uranu. mający więk- 
szą siłę przebicia, 

— pociski rakietowe TOW, przydatne ze 
względu na duży zasięg i siłę rażenia, 

— granaty dymne, zapewniające przy- 
najmniej przez minutę osłonę przed og- 
niem przeciwnika. 

Pociski można kupować pojedynczo lub 
w pakietach po 10 (cena pakietu jest rów- 
na dziesięciokrotnej cenie jednego pocis- 
ku). Aby zmniejszyć koszty zakupu, moż- 
na nabyć wozy uszkodzone (uszkodzenia 
dotyczą zwykle uzbrojenia), a następnie 
przywrócić je do staru używalności przy 
pomocy trzeciej opcji, jaką jest naprawa 





























Mapa obszaru 
pierwszej bitwy 


Przez x zaznaczono miejsce, 
do którego ma dojechać pluton 
wskazany przez Ciebie (u góry 
UNIT zapalony na żółto). UNIT 
zapalony na czerwono oznacza, 
że pluton został zniszczony. 


wozufodpoczynek. Funkcja ta dzieli się na 
trzy składowe: 

— naprawa wozu (symbol klucza), 

— uzupełnianie płynow w pojazdach 
(butelki), 

— odpoczynek załogi (zegary). 

Stan techniczny każdego wozu jest 
określany przez dwa paski, a ich długość i 
barwa oznaczają poziom uszkodzen (zielo- 
ny — brak, żółty — dość duże, czerwony — 
poważne). Górny z tych pasków określa 
stan układów: hydraulicznego i paliwowe- 
go (naprawa poprzez uzupełnianie pły- 
nów), a dolny usterki mechaniczne (tzn. 
uszkodzenia wieży, kadłuba itd.). Kupując 
pojazdy uszkodzone należy pamiętać, że 
naprawa także kosztuje i nie zawsze takie 
rozwiązanie jest opłacalne. Jeżeli już stwo- 
rzyłeś swoje plutony i chcesz ruszyć do ak- 
cji, to naciśnij na znak Bitwy (skrzyżowane 
szpady). 


3. BITWY 

Pierwszą wyspą, o jaką bądziesz toczył 
batalię, będzie Aloha. Siły komunistyczne 
obsadziły sześć obszarów, które będziesz 
musiał odbić. 


Bitwa pierwsza 

Na pierwszym obszarze działań znajdu- 
je się niewielkie lotnisko oraz nieliczne gru- 
py chatek ludności cywilnej. Twoim zada- 
niem jest zniszczenie dwóch śmiąłowców 
znajdujących się na dwóch krańcach pasa 
startowego. Celem numer dwa jest stacja 
radarowa skryta na obrzeżach lasu i silnie 
broniona przez opancerzone wozy prze- 
ciwnika. Na koniec pozostaje stacja paliw. 





Tworzenie plutonów. 
Decyduje się tutaj, jakie 
pojazdy z jakim 
uzbrojeniem wejdą w 
skład każdego z 
czterech plutonów. 





leżąca na  południowy-wschód od 
wschodniego krańca lotniska. Podejmując 
decyzję, dotyczącą wyboru taktyki, należy 
uwzględnić fakt, iż most i jego okolice są 
zaminowane (rozminowania można doko- 
nać ostrzeliwując z kaemów pole przed 
czołgiem. Trafione miny eksplodują pozo- 
stawiając czołgom wolną drogę). Główne 
siły przeciwnika znajdują się w pobliżu lot- 
niska, stacji radarowej oraz na południo- 
wych krańcach lasu przecinającego rzekę. 

Rozpoczynając operację ostrzelaj jed- 
nostki przeciwnika widoczne w polu po- 
między lasarni oraz miej oczy otwarte na 
kierunek wschodni. Po opanowaniu lotnis- 
ka uważaj na siły przeciwnika, mogące 
uderzyć od południa. Uwaga! Do zniszcze- 
nia śmiąłowców użyj rakiet TOW. 


Bitwa druga 

Tutaj Twoim celem są dwie wioski leżące 
na południu. W jednej z nich (tej leżącej 
bardziej na zachód) znajduje się fabryka 
czołąów T-72, a w drugiej magazyny z 
zaopatrzeniem dla "oddziałów komunis- 
tycznych działających na terenie wyspy. 
Budynki te muszą zostać zniszczone. Trze- 
cim celem jest stacja radarowa na dużej 
polanie u wschodniego krańca mapy (pola- 
na ta jest widoczna na mapie). Główne siły 
wroga zostały skoncentrowane na drodze 
łączącej te dwie wioski oraz na południo- 
wy wschód od miejsca rozpoczęcia akcji. 
Unikaj poruszania się po otwartym terenie, 
zanim nie uzyskasz przewagi liczebnej. Po- 
staraj się także dokonać jak najmniejszych 
zniszczeń w zabudowaniach cywilnych. 
Bitwa jest jeszcze w miarę łatwa, ze wzglę- 


Mapa obszaru 
drugiej bitwy 
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Mapa obszaru 
trzeciej bitwy 


du na dużą ilość lasów, które chronią Cię 
przed wzrokiem przeciwnika. 


Bitwa trzecia 

Bitwa nieco zbliżona do drugiej, lecz o 
wiele trudniejsza do wygrania. Tutaj masz 
za zadanie zniszczenie wozów przeciwni- 
ka, które nocą są ukrywane w jednym z 
budynków miasta, znajdującego się w cen- 
tralnej części mapy. Drugim celem jest, po- 
łożona na północny-wschód od miasta, 
centrala łączności przeciwnika. Aby zna- 
leżć miejsce postoju wozów przeciwnika, 
wystarczy skryć się wśród lasu na północ 
od miasta i obserwować sytuację. Wkrótce 
na południu powinny ukazać się pojazdy 
wroga. Jak najdłużej pozostań niewykryty. 
Atakuj gdy przeciwnicy wjadą do miasta. 


Bitwa czwarta 

Niewielkie miasteczko, położone w środ- 
ku obszaru, oczekuje na Twoją pomoc w 
odparciu spodziewanego ataku komunis- 
tów. Rozstaw swoje siły wokół miasta i 
miej oczy szeroko otwarte. Szczególnie 
zwróć uwagę na teren leżący na południe i 
zachód od bronionego miasta. Przeciwnik 
prawdopodobrie będzie starał się najpierw 
zbliżyć i niespodziewanie uderzyć, więc 
stale obserwuj pobliskie lasy. Drugim ce- 
lem jest stacja łączności satelitarnej poło- 
żona w południowo —zachodnim rogu ma- 
py. Tutaj także możesz napotkać czołgi i 
wozy opancerzone przeciwnika. 


Bitwa piąta 

To już ostatnie starcie na wyspie Aloha i, 
jak przystało na finał, nie jest ono proste. 
Na pomoc przystane zostają Ci dodatko- 
we oddziały (cóż za wyczucie potrzeby 
chwili!). Niestety, siły te są na tyle słabe, że 
nawet nie są w stanie bez eskorty przebić 
się do miasta odległego od brzegu o kilka 
kilometrów. A więc przez konieczność 
udzielenia wsparcia, ta potencjalna pomoc 
raczej przeszkadza. Do wypełnienia masz 
dwa zadania — ochrona miasteczka przed 
wrogimi czołgami oraz eskortowanie do- 
datkowych oddziałów z  południo- 
wo — wschodniego rogu mapy do bronione- 
go miasta. Uwaga! Siły przeciwnika mogą 
próbować ucieczki poza zachodni kraniec 
mapy. Za wszelką cenę musisz ich po- 
wstrzymać i pokonać w obrębie tego ob- 
szaru. Przeciwnicy będą starali się zdobyć 
miasto i zniszczyć świeże oddziały, w 
czym musisz im przeszkodzić. Szczególnie 
cenne mogą być granaty dymne i pociski 
armatnie (większość walk będzie odbywa- 
ła się na niewielką odległość). Po pozytyw- 
nym zakończeniu tego starcia masz chwilę 
na odpoczynek, przed przeniesieniem się 
na kolejną wyspę, opanowaną przez siły 
komunistyczne. 
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4. UZUPEŁNIENIA 

Po każdej bitwie gracz powraca na 
ekran tworzenia plutonów, aby móc zrege- 
nerować siły, naprawić uszkodzone pojaz- 
dy, kupić nowe na miejsce zniszczonych 
oraz uzupełnić zapas amunicji wszystkich 
typów. Zasady, obowiązujące przy tych 
czynnościach, są identyczne jak przy two- 
rzeniu plutonów. Dodatkowo, przydatna 
jest funkcja odpoczynku (symbol zegarów 
w opcji napraw). Każde „kliknięcie” na 
znaczku potwierdzenia, przesuwa o godzi- 
nę czas rozpoczęcia następnej akcji. Ten 
czas pozwoli załogom podległych Ci po- 
jazdów na chwilę odpoczynku, lecz jedno- 
cześnie daje przeciwnikowi czas na prze- 
grupowanie sil i umocnienie pozycji. Od- 
poczynek ten nie powinien więc trwać dłu- 
żej niż 1-2 godziny. Dla zaoszczędzenia 
pieniędzy nie naprawiaj pojazdów do koń- 
ca, lecz jedynie do momentu, gdy pasek 
zmieni kolor na zielony (pozwoli Ci to za- 
oszczędzić ok. 1600 $ przy naprawie 
wszystkich 16 wozów). Jeżeli, z powodu 
braku pieniędzy, staniesz przed wyborem, 
czy kupić jeszcze jeden wóz, czy uzbroje- 
nie do posiadanego już pojazdu, to zdecy- 
duj się na to drugie. Lepiej jest dowodzić 





Doskonale zdajemy sobie sprawę, że 
podstawową barierą, która zniechęca wielu 
naszych Czytelników do bliższego zajęcia 
się tak wspanianiałą grą, jaką jest CIVILI- 
ZATION Sida Meiera, jest nieznajomość 
(lub zbyt słaba znajomość) języka angiel- 
skiego oraz pozornie olbrzymi stopień 
skomplikowania gry. CIVILIZATION jest 
bowiem taką grą, do której nie można po- 
dać żadnego „cudownego” przepisu na wy- 
granie typu „Wybuduj czołg, pojedź do 
miasta XXX, zdobądź je, a zdobyte pienią- 
dze przeznacz na wybudowanie pancerni 
ka... W tej grze warunki początkowe są u- 
stalane w sposób losowy, ale dzięki temu 
każda rozgrywka jest inna i gra nie może 
się szybko znudzić. Chcąc zachęcić nie- 
zdecydowanych do spróbowania swych sił 
postanowiliśmy zamieścić opracowanie, 
które stanowi bardzo wyczerpujący prze- 
wodnik po tej grze. Dzięki niemu ci z Czy- 
telników, którzy nie znają języka anqgiel- 
skiego, będą mogli zrozumieć o co w ogóle 








CIVILIZ 


oddziałami niepełnymi liczebnie, niż nie- 
dozbrojonymi. Przy uzupełnianiu pluto- 
nów, podobnie jak przy tworzeniu nowych, 
należy mieć na uwadze ograniczenia pie- 
niężne i długą kampanię bojową w per- 
spektywie (Aloha jest pierwszą, lecz nie je- 
dyną wyspą, którą masz „wyzwolić spod 
komunistycznego ucisku”). 


5. PODSUMOWANIE 

„PACYFIC ISLAND” w porównaniu z 
„FEAM YANKEE? nie jest może specjal- 
nym krokiem naprzód (często jest wręcz 
określana jako TEAM YANKEE II), ale 
jest całkiem udaną kontynuacją tego bar- 
dzo popularnego i cenionego przez graczy 
symulatora. Wprowadzono kilka nowych 
elementów uatrakcyjniających grę, jak np. 
niszczenie budynków, nowa koncepcja 
prowadzenia kampanii, czy samodzielne 
tworzenie plutonów. Wśród tych innowacji 
jest też jedna, moim zdaniem nieco jeszcze 
nie dopracowana i zbyt słabo osadzona w 
realiach scenariusza. Chodzi mi o część 
handlową. Ten element gry nie ma żadne- 
go związku z ogólnym zarysem scenariu- 
sza. Sprawą uzupełnień powinien zajmo- 
wać się oficer zaopatrzenia, a nie znajdują- 
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cy się w środku bitwy dowódca oddziału 
specjalnego. Można oczywiście uznać, iż 
człowiek ten jest bardzo dokładny i 
wszystko woli robić sam, lecz od kogo ku- 
puje on ten sprzęt? Być może od, znajdują- 
cego się o dobre kilka tysięcy mil, produ- 
centa. Poza tym ustalenie limitu pieniędzy 
jest nieco bezsensowne w kraju, gdzie du- 
ża część budżetu idzie na zbrojenie. Szcze- 
gólnie akcje specjalne są uprzywilejowane 
pod tym względem, a za taką można u- 
znać misję wyzwalania wysp Pacyfiku. Po- 
za tym dość ciekawą rzeczą jest płacenie 
za naprawy pojazdów (czyżby był zatrud- 
niany miejscowy mechanik?). 


Ogólnie rzecz biorąc, można uznać „PA- 
CIFIC ISLANDS” za rzetelnie wykonany 
program, który powinien zajść równie wy- 
soko w rankingach jak jego poprzednik. 
Technicznie nie można tej grze nic zarzu- 
cić. Jedynie momentami można posądzić 
autorów o brak polotu i trzymanie się usta- 
lonych kanonów (np. juź na pierwszej wy- 
spie bitwy mają ze sobą dużo wspólnego). 


opracowanie: Adam B. „Frey” 
w oparciu o wersję na Amigę 








w tej grze chodzi, a znający język i samą 
grę niewątpliwie znajdą w nim wiele pod- 
powiedzi, mogących być pomocą w prowa- 
dzeniu rozgrywki. Opracowanie to jest na 
tyle obszerne, że zmuszeni jesteśmy rozbić 
je na kilka numerów pisma. Prosimy rów- 
nież o opinie, jak podoba się Wam taka for- 





ma prezentacji gry. Oczekujemy także na 
listy z zapytaniami dotyczącymi gry. Pyta- 
nia zawarte w tych listach posłużą nam ja- 
ko materiał do ostatniej części opracowa- 
nia, zawierającej odpowiedzi na najczęściej 
powtarzające się pytania. A teraz zapra- 
szamy do lektury. 


sid Meier's  ——_—_—_—_ 
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URUCHOMIENIE GRY 

Przed uruchomieniem gry warto sobie 
zawczasu przygotować czystą sformato- 
waną dyskietkę, którą będziemy wyko- 
rzystywać do zapisu swoich postępów w 
grze (tzw. Save Disk). Jest to o tyle istotne, 
że CIVILIZATION każdorazowo generu- 
je mapę świata i proces ten jest dosyć dłu- 
gotrwały. W celu zaoszczędzenia czasu 
warto więc natychmiast po założeniu 
pierwszego miasta zapisać grę na dysku, a 
przy kolejnych uruchomieniach nie zaczy- 
nać gry od nowa, a jedynie kontynuować 
grę od tego miejsca. 

Po uruchomieniu gry pojawia się na 
ekranie okno z opcjami do wyboru. Po- 
czątkującym radzę skorzystać z opcji 
EARTH, gdyż zawiera ona mapę Ziemii. 
Mapa ta jest bardzo uproszczona, ale z 
grubsza wiernie odtwarza charakter ziem- 
skich kontynentów. A znajomość wzajem- 
nych relacji pomiędzy różnymi lądami sta- 
nowi olbrzymie ułatwienie w grze. 

Dla zaawansowanego gracza niewątpli- 
wym wyzwaniem będzie wybór opcji 
CUSTOMIZE WORLD. Tutaj mapa ge- 
nerowana jest w sposób przypadkowy, 
gracz ma jednak możliwość narzucenia 
pewnych warunków wstępnych. Najpierw 
gracz wybiera wielkość lądów na mapie 
(LAND MAS$S). Nie jest to czysta formal- 
ność, gdyż wpływa na całość późniejszej 
rozgrywki. Lądy normalne (NORMAL), to 
równomierna mieszanina wysp i konty- 
nentów. Lądy małe (SMALL), to zbioro- 
wisko archipelagów niewielkich wysp. Po- 
czątkowo pozwala to na w miarę niezak- 
łócony rozwój, ale w późniejszych etapach 

* stanowi olbrzymie utrudnienie przy zagos- 
podarowywaniu i obronie swego teryto- 
- rtium (względy komunikacyjne). Lądy duże 


(LARGE) to mapa z przewagą dużych. 


kontynentów, Ułatwia to zagospodarowy- 
wanie, handel i obronę, ale znacznie 
zwiększa ryzyko ataku innej cywilizacji 
już na początku rozgrywki. Do tego typu 
planet należy zaliczyć Ziemię. 

Następnie gracz ustala temperaturę pla- 
nety. Wybór temperatury umiarkowanej 
(TEMPERATE) tworzy planetę o równo- 
miernej mieszaninie wszystkich typów te- 
renu. Planety zimne (COOL) mają wiele 
obszarów arktycznych i tundry, a mało 
pustyń. Natomiast planety ciepłe (WARM) 
mają wiele pustyń, a niewiele tundry. 

Bardzo ważne jest ustalenie klimatu 
planety (CLIMATE). W klimacie normal- 
nym występuje równomierna mieszanina 
wszystkich typów terenu. Na planetach 
suchych (ARID) przeważają pustynie i 
równiny, a na planetach wilgotnych 
(WET), dżungle, bagna i rzeki. 

Na koniec gracz ustala jeszcze wiek pla- 
nety. Tutaj zasada jest prosta. Czym pla- 
neta jest młodsza, tym więcej zawiera du- 
żych obszarów o jednolitym typie terenu 
(duże kompleksy leśne, pustynie, długie 
łańcuchy górskie). 


Jeśli na początku gry gracz wybierze 
opcję NEW GAME, to także generowana 
jest mapa świata, ale gracz nie ma już 
wpływu na dobór klimatu i typów terenu. 
Ta opcja stanowi więc największą niewia- 
domą dla gracza. 


Na zakończenie tej części opisu dodam 
jeszcze jedną radę, która maksymalnie 


przyśpiesza sekwencję generowania mapy. 
Normalnie czas trwania tej części gry nie 
jest limitowany czasem generowania ma- 
py, a czasem wyświetlania sekwencji roz- 
woju planety (tej zaczynającej się od słów 
AT THE BEGINING...). Jeśli jednak pod- 
czas trwania tej sekwencji naciśniesz jakiś 
klawisz (najbezpieczniej klawisz spacji), to 
sekwencja początkowa zostanie zakoń- 
czona natychmiast po wygenerowaniu 
mapy. 


Teraz gracz zostaje poproszony o wybór 
stopnia trudności. Najłatwiejszy poziom 
to CHIEFTAIN, a najtrudniejszy EMPE- 
ROR. Pozostaje jeszcze wybór liczby cy- 
wilizacji występujących w tym świecie 
oraz wybór cywilizacji, którą chcesz repre- 


o tyle istotna, że na zakończenie podaje te 
umiejętności, które Twoja cywilizacja ma 
już opanowane. Każda cywilizacja zna 
Irygację (IRRIGATION), Budowę Dróg 
(ROADS) oraz Górnictwo (MINING). Jeś- 
li na liście osiągnięć Twej cywilizacji wy- 
stępują tylko te umiejętności, to oznacza, 
że przez kilka najbliższych kolejek gry nie 
masz szansy zetknięcia się z jakąś inną 
cywilizacją. Jeśli wymienione są jeszcze 
jakieś inne umiejętności, to znaczy, że w 
pobliżu są jakieś inne cywilizacje i kontakt 
z nimi będzie szybki. Kontakt z inną cywi- 
lizacją nie grozi Ci w zasadzie przed upły- 
wem 10 kolejek, co daje Ci czas na zało- 
żenie miasta i utworzenie pierwszej jed- 
nostki bojowej. Pierwsze miasto zakładaj 
najszybciej jak można, bez zbędnego 
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zentować. Wybór dużej liczby cywilizacji 
zwiększa prawdopodobieństwo szybkiego 
zetknięcia się z którąś z nich, ale z kolei 
mała liczba cywilizacji powoduje, że w 
momencie pierwszego kontaktu z inną cy- 
wilizacją będzie ona już silna gospodarczo 
i militarnie. 


Wybór cywilizacji, której chcesz być re- 
prezentantem ma istotny wpływ jedynie w 
przypadku opcji EARTH. W tym przypad- 
ku cywilizacje umieszczane są bowiem 
mniej więcej w tym rejonie świata, w któ- 
rym rzeczywiście istniały. Dlatego najle- 
piej wybrać wtedy cywilizację Azteków 
(kontakt tylko z cywilizacją amerykańską i 
olbrzymie tereny do zagospodarowania) 
lub Egipską (łatwość obrony Przesmyku 
Sueskiego, a wtedy rywalizacja wyłącznie 
z cywilizacją Zulusów). W grze bierze rów- 
noczesny udział co najwyżej 7 cywilizacji, 
ponieważ poszczególnym  cywilizacjom 
jest na stałe przyporządkowane 7 kolorów 
i kolory te są stałe dla poszczególnych par 
cywilizacji. Rzymianie nie mogą więc wy- 
stępować równocześnie z Rosjanami, Ba- 
bilończycy z Zulusami, Niemcy z Francu- 
zami, Egipcjanie z Aztekami, Amerykanie 
z Chińczykami, Grecy z Anglikami i Hin- 
dusi z Mongołami. Jeśli jedna z cywilizacji 
oznaczonych danym kolorem zostanie 
podczas gry zniszczona, to w dowolnym 
punkcie mapy pojawić się może druga z 
cywilizacji oznaczonych tym kolorem. Jeś- 
li i ta cywilizacja ulegnie zagładzie, to już 
nie zostaje zastąpiona przez żadną inną. 


Po przejściu tych etapów i wpisaniu 
swego imienia możesz przeczytać infor- 
mację wstępną o swej cywilizacji. Jest ona 


przemieszczania w terenie swej grupy 
osadników. Na poznanie otoczenia i za- 
kładanie miast w optymalnym terenie bę- 
dzie czas później. 


Gdy już założyłeś swe pierwsze miasto, 
to warto poznać ogólne zasady gry. Gór- 
ną część ekranu zasadniczego gry zajmu- 
je Menu. W odróżnieniu od typowego Me- 
nu Workbencha, tutaj rozwinięcie którejś 
z pozycji menu realizuje się przez najecha- 
nie wskaźnikiem myszy i kliknięcie lewym 
lub prawym przyciskiem myszy. Rozwinię- 
te menu można teraz obsługiwać zarówno 


przy pomocy myszy, jak i klawiatury. Ja ze - 


swej strony gorąco polecam w tej grze ko- 
rzystanie z klawiatury przy wybieraniu 
wszelkich opcji w tej grze. Lista opcji jest 
tu wszędzie realizowana tak, że opcja wy- 
bierana przy pomocy myszy nie jest pod- 
świetlana, a natychmiast relizowana. Łat- 
wo więc o pomyłkę przy niezbyt precyzyj- 
nym ustawieniu wskaźnika myszy. Teraz 
kolejno omówię w skrócie poszczególne 
pozycje menu. 


MENU 

Menu GAME, jest tym menu, które po- 
zwala na ogólną obsługę gry. Pozycja 
TAX RATE pozwala na ustalenie jaka 
część zebranych podatków będzie odkła- 
dana do Skarbu Państwa (TAX), a jaka 
przeznaczana na rozwój nauki (SCIEN- 
CE). Pozycja LUKURIES RATE pozwala 
z kolei ustalić rozdysponowanie środków, 
które w poprzedniej pozycji zostały prze- 
znaczone na naukę. Część z tych środków 
można bowiem przeznaczyć na rozrywki i 
wydatki luksusowe (LUXURIES). W trak- 
cie rozgrywki ustawienie tych proporcji 
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można, a nawet należy zmieniać. Aktual- 
ne rozdysponowanie środków wskazują 
trzy oddzielone kropkami cyfry przy war- 
tości zgromadzonych środków (w lewej 
części ekranu głównego). Pierwsza z tych 
cyfr to część przeznaczona na luksusy, 
druga na podatki, a trzecia na naukę. Przy 
rozpoczęciu gry środki są rozdysponowa- 
ne w propotcji 0.5.5 i początkowo nie war- 
to tego ustawienia zmieniać. W momencie 
uzyskania znaczącej nadwyżki budżeto- 
wej warto nieco więcej środków przezna- 
czać na naukę, natomiast wtedy, gdy bar- 
dzo potrzebne nam będą pieniądze warto 
czasami całkowicie zablokować pieniądze 
na naukę i całością wpływów zasilić bu- 
dżet. Srodki na wydatki luksusowe warto 
wyznaczać dopiero na późniejszych eta- 
pach gry, gdyż dopiero wtedy, gdy ich 
wielkość jest znacząca mają one wpływ 
na nastroje ludności. 


Opcja FIND CITY pozwala nam na 
szybkie odnalezienie na mapie miasta, 
którego nazwę znamy, ale nie pamiętamy 
gdzie ono się znajduje. Oczywiście odna- 
leżć w ten sposób można jedynie te mias- 
ta, które są już znane naszej cywilizacji. 
Opcja SAVE GAME umożliwia nam za- 
pisanie gry na dysku. Dysk może przecho- 
wywać do 10 plików, ale użytkownik ma 
bezpośredni dostęp jedynie do czterech 
pierwszych z nich. Sześć dalszych plików 
zarezerwowanych jest bowiem dla opcji 
Automatycznego Zapisu. Kolejna opcja 
tego menu, to REVOLUTION! Korzysta- 
my z niej wtedy, gdy pragniemy zmienić 
ustrój panujący w naszym państwie. Tę 
opcję omówimy szerzej przy opisie róż- 
nych typów ustroju. Opcja RETIRE, to 
jedna z niewielu opcji wymagających po- 
twierdzenia, a służy ona do zakończenia 
gry (przejście na emeryturę). Ukazują się 
wtedy na ekranie zestawienia osiągnięć 
cywilizacji i wykres rozwoju poszczegól. 
nych cywilizacji. Z opcji tej warto więc ko- 
rzystać, jeśli jedynie przerywamy grę 
(uprzednio zapisawszy ją na dysku). Z wy- 
kresu rozwoju cywilizacji możemy bowiem 
odczytać, które cywilizacje są aktualnie 
najsilniejsze (czytaj: najniebezpieczniej- 
sze), a także kiedy zaczęły one prześcigać 
naszą cywilizację. Ostatnia pozycja tego 
menu to QUIT TO DOS, czyli natych- 
miastowe zakończenie gry i przejście do 
DOS. Ta opcja jest w zasadzie niepotrzeb- 
na, gdyż zamiast z niej korzystać znacznie 
wygodniej jest po prostu zresetować kom- 
puter. W opisie tym świadomie pominą- 
łem opcję OPTION i do jej omówienia 
przystąpię teraz. Opcja ta pozwala na u- 
stalenie pewnych warunków przebiegu ca- 
łej gry i zawiera kilka pozycji, których włą- 
czenie zaznaczane jest tzw. „ptaszkiem” 
INSTANT ADVICE włącza lub wyłącza 
doradztwo komputera. Są to te informa- 
cje, które informują, że w danym miejscu 
wybudować drogę, albo nowe miasto, a 
także te porady, które ukazują się w 
okienku produkcyjnym ekranu miasta, 
gdy klikniemy na słowie CHANGE, Dla 
początkującego gracza rady te mogą być 
bardzo ważne. AUTO SAVE decyduje o 
tym, czy komputer będzie proponować 
nam zapisanie na dysku stanu gry w mo- 
mentach przełomowych, czyli w latach 
3000 BC, 2000 BC, 1000 BC, 1 AD, 1000 
AD, 1500 AD, 1750 AD, 1850 AD, 1950 


AD i 2000 AD. END OF TURN jeśli włą- 
czone, to powoduje, że każdorazowo po 
zakończeniu kolejki gra zostaje zatrzyma- 
na. Jest to szczególnie istotne w dalszych 
etapach rozgrywki, kiedy następna kolej- 
ka sygnalizowana jest jedynie zmianą da- 
ty. ANIMATIONS pozwala wyłączyć 
przerywanie gry sekwencjami animowany- 
mi (budowa nowego obiektu, zdobycie lub 
założenie miasta, niepokoje społeczne i. t. 
d.). Początkowo sekwencje te są miłym 
urozmaiceniem oraz źródłem informacji, 
ale przy dłuższej grze stają się po prostu 
denerwujące. SOUND to możliwość wy- 
łączenia efektów dźwiękowych. ENEMY 
MOVES pozwala śledzić graczowi wszel- 
kie ruchy jednostek przeciwnika (oczywiś- 
cie jedynie tych jednostek, których ruchy 
są dla gracza widoczne). CIVILOPEDIA 
TEXT powoduje po dokonaniu jakiegoś 
wynalazku lub wybudowaniu Cudu Świa- 
ta ukazanie się na ekranie pełnego tekstu 
z Civilopedii omawiającego to dokonanie. 
W końcu PALACE pozwala usunąć z gry 
kolejne sceny budowy Pałacu. Sceny te 
mają pewne znaczenie informacyjne, gdyż 
sygnalizują graczowi czy jego cywilizacja 
rozwija się prawidłowo. 


Kolejne menu nosi nazwę ORDERS i 
umożliwia wydawanie poleceń poszcze- 
gólnym jednostkom gracza. Polecenia te 
omówimy przy okazji opisu jednostek bo- 
jowych. Warto jednak zapamiętać, że 
wszystkie te polecenia mogą być wydawa- 
ne także z klawiatury i po nabraniu odro- 
biny wprawy metoda ta jest znacznie 
szybsza i wygodniejsza. 


Następne menu, zatytułowane ADVI- 
SORS, daje nam dostęp do rozmaitych 
informacji o naszej cywilizacji. Tutaj także 
każda z pozycji menu ma swój odpowied- 
nik klawiaturowy i warto nauczyć się tych 
odpowiedników, bo z zestawień informa- 
cyjnych powinniśmy korzystać bardzo 
często, gdyż dobra informacja jest podsta- 
wą do prawidłowego planowania zamie- 
rzeń cywilizacji. 


Pozycja CITY STATUS (również kla- 
wisz F1) otwiera ekran informacyjny za- 
wierający listę wszystkich naszych miast. 
Pierwsza kolumna zawiera nazwy miast. 
W drugiej kolumnie podane są liczby oz- 
naczające liczbę ludności w mieście. Są to 
te same liczby, które widoczne są w kwa- 
dracie oznaczającym miasto na mapie, Po 
liczbie ludności następuje myślnik i trzy 
liczby oznaczone symbolami takimi samy- 
mi jak na ekranie informacyjnym miasta. 
Jest to wielkość produkcji w mieście (ko- 
lejno żywność, produkcja przemysłowa i 
handel). Po liczbach tych następuje nazwa 
inwestycji aktualnie budowanej w mieście 
i stopień zaawansowania tej inwestycji 
(wyrażony jako ułamek). 


Pozycja MILITARY ADVISOR (także 
F2) pozwala nam poznać aktualny stan 
jednostek militarnych naszej cywilizacji. 
Otwiera się ekran informacyjny, na którym 
widać ikonę danej jednostki militarnej, na- 
zwę tej jednostki wraz z jej danymi tak- 
tycznymi, liczbę istniejących takich jednos- 
tek (ACTIVE) oraz liczbę takich jednostek 
znajdujących się w fazie produkcji. Po 
wyjściu z tego ekranu pokazuje się kolejny 


ekran zawierający dane statystyczne o 
działalności bojowej naszych jednostek. 
Ramką otoczone są dane dotyczące do- 
tychczasowych strat naszej cywilizacji, a w' 
kolumnach o odpowiednich kolorach po- 
dane są ilości zniszczonych przez nas ana- 
logicznych jednostek nieprzyjaciela. 


Pozycja INTELLIGENCE ADVISOR 
(F3) otwiera ekran informujący o pracy 
wywiadu. Są tam dane o naszej i innych 
znanych nam cywilizacjach. Aby pojawiły 
się tu dane o innych cywilizacjach nie- 
zbędne jest jednak wybudowanie Dyplo- 
matów i założenie przy ich pomocy amba- 
sad przy innych władcach. Po założeniu 
ambasady na ekranie tym, w miejscu od- 
powiednim dla danej cywilizacji, ukażą się 
następujące informacje: nazwa cywilizacji, 
tytuł i imię władcy, ustrój, aktualne zasoby 
finansowe, stan stosunków z innymi cywi- 
lizacjami oraz prostokąt INFO. Po kliknię- 
ciu na polu INFO otworzy się kolejny 
ekran ze szczegółowymi informacjami o 
danej cywilizacji. Znajdziemy tu ponownie 
nazwę cywilizacji i imię jej władcy, a pod 
nim krótka charakterystyka władcy. Na- 
stępnie podana jest nazwa stolicy (CAPI- 
TAL). Jeśli cywilizacja ta aktualnie nie po- 
siada stolicy, to w miejscu tym znajduje 
się słowo NONE. Poniżej podany jest ak- 
tualny ustrój tego państwa (GOVER- 
MENT) i środki finansowe (TREASURY). 
Przy grze na poziomie CHIEFTAIN mo- 
żemy też przeczytać informację o ilości 
jednostek bojowych tej cywilizacji (MILI- 
TARY). Przy grze na wyższych poziomach 
trudności informacja ta nie jest jednak do- 
stępna. W rubryce FOREIGN AFFAIRS 
dowiedzieć możemy się o aktualnym sta- 
nie stosunków dyplomatycznych tej cywi- 
lizacji z innymi cywilizacjami (słowo WAR 
oznacza wojnę, a PEACE pokój). Na ko- 
niec podana jest lista wynalazków posia- 
danych przez tę cywilizację. Nie jest to 
niestety pełna lista, ale i tak pozwala nam 
ona zorientować się na jakim poziomie 
rozwoju znajduje się dana cywilizacja i co 
ewentualnie można od niej uzyskać. Jeśli 
przy danej cywilizacji nie mamy ambasa- 
dy, to w odpowiadającym jej polu znaj- 
dziemy jedynie napis „No embassy estab- 
lished”. 

Pozycja ATTITUDE ADVISOR (F4) 
pozwala nam na szybkie zorientowanie 
się o nastrojach wśród ludności w po- 
szczególnych miastach naszej cywilizacji. 
Pojawia się bowiem plansza z nazwami 
miast, a obok nich widnieją sylwetki ludz- 
kie takie same, jak na ekranie informacyj- 
nym miasta. Obok widoczne są jeszcze 
ikony symbolizujące istniejące w mieście 
budowle służące bezpośrednio poprawie 
nastrojów (świątynia, Kolosseum, kate- 
dra). Na końcu tego zestawienia podana 
jest sumaryczna liczba mieszkańców na- 
szego państwa oraz procentowa zawar- 
tość sylwetek szczęśliwych (HAPPY), za- 
dowolonych (CONTENT) i niezadowolo- 
nych (UNHAPPY) 


Pozycja TRADE ADVISOR (F5) daje 
nam informacje o poziomie dochodów i 
wydatków oraz o rozwoju nauki. Przy na- 
zwie każdego z miast znajdują się trzy 
liczby z tajemniczymi symbolami. Są to 
nakłady jakie dane miasto przeznacza na 
luksusy, produkcję i naukę, analogiczne 














do tego co ustaliliśmy przy rozdziale po- 
datków. Każde miasto może jednak nieco 
zmieniać te proporcje, o czym dowiemy się 
przy omówieniu ekranu informacyjnego 
miasta. Po prawej stronie zestawienia wi- 
doczna jest zbiorcza lista wydatków na 
utrzymanie budowli w miastach (MAINE- 
TANCE). Na końcu zestawienia widoczne 
są bardzo istotne dane finansowe. Jest to 
wartość dochodu całkowitego (TOTAL 
INCOME) oraz suma kosztów (TOTAL 
COSTS). Bilansu tych dwóch wartości 
dokonać już musimy sami. Ostatnią istot- 
ną informacją na tym ekranie jest czas 
trwania opracowywania wynalazków 
(DISCOVERIES) podany w liczbie kole- 
jek (TURNS). 


Ostatnia pozycja w menu ADVISORS 
to SCIENCE ADVISOR. Podana jest tu 
nazwa aktualnie przez nas opracowywa- 
nego wynalazku, wykres zaawansowania 
prac oraz lista wynalazków, które nasza 
cywilizacja już posiada. 


Menu WORLD pozwala nam na szyb- 
kie uzyskanie ogólnych informacji o świe- 
cie. Niestety, nie wszystkie pozycje tego 
menu dostępne są z klawiatury. 

Pozycja WONDERS OF THE 
WORLD (także F7) podaje nam pełną 
listę dotychczas wybudowanych Cudów 

wiata wraz z podaniem miasta oraz na- 
zwy cywilizacji, która aktualnie włada tym 
miastem. Przy niektórych cudach może 
zamiast miasta pojawić się napis DES- 
TROYED. Dzieje się tak wtedy, gdy mias- 
to z tym Cudem zostało całkowicie znisz- 
czone w trakcie działań wojennych. 


Pozycja TOP 5 CITIES (F8) podaje 
nam aktualną listę pięciu najsłynniejszych 
miast świata. O pozycji na tej liście decyduje 
liczba istniejących w mieście Cudów Świa- 
ta, liczba ludności i procent ludności szczęś- 
liwej. W początkowej fazie każdej gry lista 
ta pozwala nam na szybkie zidentyfikowa- 
nie najlepiej rozwiniętych cywilizacji. 


Pozycja CIVILIZATION SCORE (F9) 
podaje nam aktualny wynik naszej gry, a 
więc punkty za liczbę ludności (CITI- 
ZENS), za posiadane Cuda Świata 
(ACHIEVMENTS), za zanieczyszczenie 
(POLLUTION) środowiska (tylko punkty 
ujemne lub zero), za zachowanie pokoju 
(PEACE) i ewentulnie opracowanie tech- 
nologii przyszłości (FUTURE TECHNO- 
LOGIES) oraz wybudowanie statku kos- 
micznego (SPACE SHIP). 

Pozycja WORLD MAP (F10) pokazuje 
całoekranową mapę świata, na której 
oczywiście widoczne są tylko te fragmen- 
ty, które nasza cywilizacja zdołała aktual- 
nie rozpoznać. 

Pozycja DEMOGRAPHICS, to bar- 
dzo ważne zestawienie pozwalające nam 
ocenić naszą cywilizację na tle innych cy- 
wilizacji tego świata. Wszystkie kolejne 
pozycje z tego zestawienia zawierają: na- 
zwę porównywanej cechy, wartość, miej- 
sce, które ta wartość daje nam wśród in- 
nych cywilizacji oraz, jeśli pierwsze miej- 
sce pod tym względem zajmuje cywiliza- 
cja, z którą nawiązaliśmy stosunki dyplo- 
matyczne, nazwę cywilizacji i jej wynik. 
APPROVAL RATING, to stopień aproba- 
ty społecznej naszych rządów. POPULA- 


TION, to liczba ludności, a GNP to Pro- 
dukt Narodowy Brutto, czyli suma pro- 
dukcji przemysłowej, rolniczej oraz han- 
dlu. MFG. GOODS to wielkość produkcji 
przemysłowej, a LAND AREA to powierz- 
chnia lądów zajmowanych przez naszą 
cywilizację. LITERACY, to stopień oświa- 
ty publicznej, a czym więcej osób wy- 
kształconych, tym szybciej dokonywane 
są odkrycia. DISEASE to zachorowalność 
(czym mniejsza tym lepiej), świadcząca o 
stanie sanitarnym miast (wodociągi), roz- 
woju nauki i zasobności społeczeństwa. 
POLLUTION to stopień zanieczyszczenia 
środowiska. LIFE EKPECTANCY to z ko- 
lei średnia długość życia mieszkańca, czyli 
także czynnik świadczący o poziomie 
opieki zdrowotnej i warunkach życia. FA- 
MILY SIZE, to przeciętna liczba dzieci w 
rodzinie. Ten wskaźnik pokazuje, czy na- 
sza społeczność szybko się rozwija (wyso- 
ka wartość wskaźnika), jest stabilna iloś- 
ciowo (wartości bliskie 2), czy też raczej 
wymiera (wskażnik niższy od 2). MILITA- 
RY SERVICE, to czas trwania służby woj- 
skowej. Długi czas służby wskazuje na to, 
że nasza społeczność ma zbyt wiele woj- 
ska w stosunku do liczby mieszkańców. 
ANNUAL INCOME, to roczny dochód na 
głowę mieszkańca, a więc czynnik świad- 
czący © zamożności naszego państwa, a 
PRODUCTIVITY, to produktywność po- 
dawana w procentach. 

Pozycja SPACE SHIPS pozwala nam 
obejrzeć aktualny stan statków kosmicz- 
nych wszystkich cywilizacji (o ile oczywiś- 
cie jakieś statki istnieją). 


Ostatnie menu daje nam dostęp do 
wszystkich „danych zapisanych w CIVI- 
LOPEDII, a więc specjalnej encyklopedii 
dotyczącej gry CIVILIZATION. 


EKRAN GŁÓWNY GRY 





1. Mapa świata z zaznaczonymi miasta- 
mi. Na ekranie roboczym widoczny jest 
ten fragment, który tutaj otoczony jest 
ramką. Aby szybko przenieść się w inną 
część mapy, należy kliknąć tutaj na pożą- 
danym miejscu. 

2. Okienko informacyjne. Widać tutaj 
aktualną sylwetkę Twojego pałacu (chyba, 
że wyłączyłeś opcję PALACE w menu OP- 
TIONS). Po osiągnięciu roku 1 AD poja 
wiać się będzie u góry biała kreska. Sym- 
bolizuje ona lata pokoju światowego po ro- 
ku 1 AD (są za to dodatkowe punkty). 

3. Liczba ludności Twojego państwa. 

4. Aktualny rok 

5. Zaróweczka symbolizująca stan ba- 
dań nad obecnie opracowywaną techno- 
logią. Jeśli żaróweczka przybiera kolor 
biały, to ukończenie prac jest już bliskie 

6. Wskaźnik zanieczyszczenia środo- 
wiska. Kolor brązowy oznacza, że środo- 


wisko zaczyna być zanieczyszczone, kolor 
żółty — zanieczyszczenia są bardzo po- 
ważne i należy podjąć z nimi zdecydowa- 
ną walkę. Kolor biały to stan alarmowy, 
grozi katastrofa ekologiczna. 

7. Aktualny stan skarbca oraz wskaźnik 
rozdysponowania wpływów pomiędzy 
Luksusy. Podatki. Naukę. 

8. Nazwa Twojej cywilizacji 

9. Nazwa aktualnie aktywnej jednostki 
militarnej z ewentualnym zaznaczeniem 
jej doświadczenia (Veteran) 

10. Liczba posunięć jaka pozostała tej 
jednostce. 

11. Miasto rodzime tej jednostki 

12. Oznaczenie terenu w jakim znajduje 
się jednostka wraz z podaniem ewentual- 
nych usprawnień jakie są na tym terenie 

13. Ikony innych jednostek, które znaj- 
dują się w tym samym punkcie. 

14. Ekran roboczy 

Ikona aktualnie aktywnej jednostki 
zwraca na siebie uwagę miarowym roz- 
błyskiwaniem na ekranie roboczym. Prze- 
sunięć jednostki możemy dokonywać albo 
przy pomocy klawiszy kursorów, albo kli- 
kając prawym przyciskiem myszy na polu, 
na które ma przesunąć się ta jednostka. 


Kliknięcie prawym przyciskiem myszy 
na polu, na którym znajduje się ta jednos- 
tka, albo na polu, które nie sąsiaduje bez- 
pośrednio z polem stacjonowania jednos- 
tki powoduje wyświetlenie ekranu infor- 
macyjnego. Jeśli wskazane pole nie jest 
zajęte przez miasto, to ukazuje się ekran z 
CIVILOPEDII podający informacje o for- 
mie terenu jaką reprezentuje to pole, a na- 
stępnie niewielkie okno informacyjne 
przedstawiające wszystkie jednostki mili- 
tarne, które aktualnie znajdują się na tym 
polu. Jeśli któraś z jednostek nie jest w 
stanie gotowości, to klikając teraz na jej 
ikonie możesz zmienić ten stan. Więcej o 
tym powiemy przy omawianiu jednostek 
militarnych. Jeśli jednak pole zajmowane 
jest przez miasto (należące do Twojej cy- 
wilizacji), to kliknięcie takie otwiera ekran 
informacyjny tego miasta. 


EKRAN INFORMACYJNY MIASTA 





1. Nazwa miasta i liczba mieszkańców 

2. Sylwetki obywateli miasta. Liczba 
sylwetek jest równa liczbie widocznej na 
kwadraciku symbolizującym miasto na 
ekranie roboczym. Pierwsza grupa sylwe- 
tek, sprawiająca wrażenie bardziej elegan- 
ckie, to mieszkańcy miasta, którzy są 
szczęśliwi (HAPPY). Druga grupa sylwe- 
tek, o wyglądzie zupełnie zwyczajnym, to 
obywatele zadowoleni (CONTENT). Gru- 
pa sylwetek czarnych, to obywatele nie- 
szczęśliwi (UNHAPPY). Po wyraźnej 
przerwie widać jeszcze jedną grupę sylwe- 
tek. Są to obywatele, którzy są wolni od 
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prac polowo— przemysłowych. Pierwsza 
jasna sylwetka, to Artysta Rozrywkowy 
(ENTERTAINER), ciemna sylwetka z 
teczką, to Poborca Podatkowy (TAX- 
MAN), a biała sylwetka w czapce, to Nau- 
kowiec (SCIENTIST). W mieście zacho- 
wywany jest spokój tak długo, dopoki licz- 
ba sylwetek nieszczęśliwych nie jest więk- 
sza od liczby sylwetek szczęśliwych. Jeśli 
miaste liczy więcej niż 5 sylwetek, to klik- 
nięcie na sylwetce Artysty zmienia go w 
Poborcę. Kliknięcie na sylwetce Poborcy 
zmienia go w Naukowca, a kliknięcie na 
Naukowcu zmienia go ponownie w Artys- 
tę. Jedynie obecność Artysty może zwięk- 
szyć liczbę osób szczęśliwych w mieście 
(zwiększone zostają środki na Luksusy). 
Obecność Poborcy zwiększa środki na Po- 
datki, a Naukowca na Naukę. 

3. Produkcja żywności. Pierwsza grupa 
snopków, to żywność, która jest zużywana 
na bieżąco przez mieszkańców i Osadni- 
ków utrzymywanych przez miasto, Druga 
grupa snopków, to nadwyżka żywności, 
która będzie magazynowana. Jeśli za- 
miast drugiej grupy snopków pojawią się 
snopki czarne, to oznaczać to będzie nad- 
wyżkę zużycia nad produkcją żywności. 
Dopóki w mieście istnieją zapasy żywnoś- 
ci, to niedobór ten będzie pokrywany z 
tych zapasów. Po wyczerpaniu zapasów 
zostaną zlikwidowane wszelkie grupy 
Osadników utrzymywanych przez miasto, 
a jeśli nawet to nie poprawi bilansu żyw- 
ności, to w mieście zapanuje głód i lud- 
ność miasta zmniejszy się (wymrze z gło- 
du). = 

4. Produkcja przemysłowa. Pierwsza 
grupa tarcz, to ta część produkcji prze- 
mysłowej, która jest zużywana na utrzy- 
manie jednostek militarnych. Druga grupa 
tarcz, to nadwyżka produkcji przemysło- 
wej, która jest przeznaczana ria budowę 
inwestycji miejskich. Jeśli zamiast drugiej 
grupy tarcz pojawią się czarne tarcze, to 
oznaczają one niedobór środków na 
utrzymanie jednostek militarnych, jeśli w 
następnej kolejce bilans ten nie ulegnie 
poprawie, to zlikwidowane zostaną nad- 
miarowe jednostki. 

5. Zyski z wymiany towarowej (handel). 
Normalna para białych strzałek, to zyski z 
działalności handlowej. Jeśli para strzałek 
rzuca cień, (to znaczy jest zdublowana 
przez parę czarnych strzałek,) to są to te 
przychody z handlu, które zamiast zasilić 
budżet marnują się na Korupcję. Niewiel- 
ka korupcja nie jest zbyt uciążliwa, ale jeśli 
jest zbyt duża, to psuje nastroje w mieście 
(mniejsze wpływy budżetowe, to siłą rze- 
czy mniejsze środki na luksusy!). 

6. Dochody miasta i ich rozdysponowa- 
nie. Pierwsza grupa monet, to środki prze- 
znaczane na luksusy, druga grupa, to 
środki odprowadzane do budżetu, a trze- 
cia, to środki przeznaczane na naukę. 

7. Ikony jednostek militarnych będą- 
cych na utrzymaniu miasta. Biała tarcza 
pod ikoną zaznacza koszt utrzymania tej 
jednostki (pokrywany z produkcji prze- 
mysłowej miasta). Snopek pod ikoną 
Osadników, to żywność przydzielana tej 
grupie z zasobów miasta. Czarna plama 
pod ikoną (tylko w republice i demokracji), 
to niezadowolenie społeczne wywołane 
nieobecnością tej jednostki w mieście. 

8. Zapasy żywności w mieście, Część 
nad kreską to zapasy w Spichleżu (GRA- 


NARY) miejskim (o ile jest on wybudowa- 
ny). Gdy zapasy żywności zapełnią całe to 
pole, to liczba mieszkańców zwiększy się 
o jedną sylwetkę Obywatela. 

9. Budowle istniejące w mieście. Przy 
wszystkich budowlach, które można 
sprzedać znajduje się czerwony przycisk 
polecenia sprzedaży. Jedynie Cuda Świa- 
ta pozbawione są tego przycisku, gdyż ich 
nie można sprzedawać. Przycisk MORE u 
dołu tego pola pozwala nam obejrzeć dal- 
szy ciąg listy budowli w mieście. 

10. Aktualnie budowana inwestycja lub 
jednostka militarna i stan zaawansowania 
budowy. 

11. Okno informacji produkcyjnej mias- 
ta. Kliknięcie na polu, na którym odbywa 
się produkcja powoduje wyłączenie tego 
pola z produkcji i pojawienie się wśród syl- 
wetek obywateli sylwetki Artysty Rozryw- 
kowego. Jeśli klikniesz teraz na jakim- 
klwiek polu wolnym od produkcji, to syl- 
wetka Artysty zniknie, a na polu rozpocz- 
nie się produkcja. Pozwala to swobodnie 
ustawiać profil produkcyjny miasta oraz, 
kosztem obniżenia produkcji, zapewnić 
sobie spokój w mieście. Pola obwiedzione 
czerwonymi ramkami stanowią domenę 
produkcyjną innego miasta (własnego lub 
wrogiego). 

12. Okno informacyjne miasta z ikona- 
mi jednostek militarnych przebywających 
w mieście. Kliknięcie na przycisku HAP- 
PY ukazuje wpływ różnych czynników na 
stan nastrojów w mieście. Pierwszy rząd 
to wyjściowy rozkład nastrojów. Rząd oz- 
naczony symbolem moaety, to stan na- 
strojów po uwzględnieniu wpływu luksu- 
sów i rozrywek. Rząd oznaczony symbo- 
lem budowli, to nastroje po uwzględnieniu 
wpływu budowli miejskich (świątyń, ka- 
tedr, kolosseów). Rząd oznaczony ikoną 
jednostki bojowej uwzględnia wpływ 
obecności wojska na nastroje społeczne 
(tylko w despotyźmie, anarchii, monarchii 
i komuniźmie). Rząd oznaczony ciemną 
plamą wykrzywionej twarzy, to wpływ nie- 
zadowolenia z powodu opuszczenia mias- 
ta przez jednostki bojowe (tylko w republi- 
ce i demokracji). W końcu rząd z napisem 
WONDERS uwzględnia wpływ niektó- 
rych Cudów Świata. Kliknięcie na przycis- 
ku MAP pokazuje mapę świata z zazna- 
czeniem tego właśnie miasta jasnym pun- 
ktem i nieco ciemniejszymi punktami 
miejsc pobytu jednostek militarnych 
utrzymywanych przez to miasto. Ta infor- 
macja jest bardzo ważna, pozwala bo- 
wiem szybko zlokalizować jednostki bę- 
dące na utrzymaniu miasta. W przypadku 
niedoboru środków na utrzymanie jednos- 
tek militarnych lepiej jest byś sam zadecy- 
dował, które jednostki mają ulec likwida- 
cji. Czasami nie trzeba wcale likwidować 
takiej jednostki, tylko po prostu obciążyć 
kosztami jej utrzymania inne miasto (ko- 
menda HOME). Kliknięcie na przycisku 
VIEW pokazuje planszę z widokiem mias- 
ta i obrazem jego obywateli. Jeśli wyłączy- 
łeś opcję ANIMATIONS, to stroje obywa- 
teli pozwalają Ci szybko zorientować się o 
stanie zaawansowania Twojej cywilizacji. 
Kliknięcie na przycisku INFO pokazuje 
pierwotną informację z ikonami jednostek 
przebywających w mieście. 

13. Kominy fabryczne symbolizujące 
stopień zanieczyszczenia środowiska w 
mieście. Jeśli zanieczyszczenie jest niebez- 


piecznie wysokie (powyżej 5) kominów, to 
musisz wybudować inwestycje służące 
ochronie środowiska lub ograniczyć pro- 
dukcję przemysłową w mieście. 

14. Informacje o ustalonych przez 
miasto Szlakach Handlowych i efektach 
ekonomicznych uzyskiwanych z tych 
szlaków. 

15. Przycisk pozwalający dokończyć 
budowę inwestycji dzięki środkom ze 
Skarbu Państwa (zakup). Po kliknięciu na 
tym przycisku otwiera się okienko infor- 
macyjne z podaniem wysokości koniecz- 
nej dopłaty (nazwa inwestycji) oraz zaso- 
bami Skarbca (TRESAURY). Jeśli w Skar- 
bcu jest więcej środków niż wynosi ko- 
nieczna dopłata, to pojawia się zapytanie 
BUY? i odpowiedzi YES (Tak) i NO (Nie). 
Jeśli wybierzesz YES to zakup zostanie 
dokonany. Jeśli w mieście panują niepo- 
koje społeczne (CIVIL. DISORDER), to 
niezależnie od zgromadzonych środków 
nie możesz dokonać zakupu żadnej jed- 
nostki militarnej! Musisz najpierw przy- 
wrócić spokój, a dopiero potem dokonać 
zakupu. 

16. Kliknięcie na przycisku CHANGE 
(=Zmiana) lewym przyciskiem myszy wy- 
świetla listę możliwych do wybudowania 
w tym mieście jednostek militarnych i in- 
westycji budowlanych wraz z podaniem 
przewidywanego czasu produkcji. Kliknię- 
cie lewym przyciskiem na którejś z pozycji 
listy powoduje wyznaczenie tej pozycji do 
budowy. Kliknięcie prawym przyciskiem 
na pozycji z listy powoduje wyświetlenie 
na ekranie informacji z CIVILOPEDII do- 
tyczącej tej pozycji. Jeśli wszystkie możli- 
we do wybudowania inwestycje nie miesz- 
czą się w jednym oknie, to u dołu okna 
pojawia się przycisk MORE pozwalający 
wyświetlić drugą część listy. Zmiany aktu- 
alnie budowanej inwestycji możesz doko- 
nać w dowolnym momencie, a wszystkie 
dotychczas zgromadzone środki na budo- 
wę zostaną automatycznie przydzielone 
nowej inwestycji. Jeśli zgromadzonych 
środków jest więcej niż potrzeba ich na 
sfinalizowanie nowej inwestycji (tarcze 
wykraczają poza błękitne pole, tak jak na 
ilustracji), to nadmiar środków niestety 
przepada. Z takiej formy korzystaj więc je- 
dynie w wyjątkowo drastycznych okolicz- 
nościach. 

Kliknięcie na CHANGE prawym przy- 
ciskiem myszy powoduje przełączenie się 
na opcję AUTO. Od tej pory inwestycje 
będą budowane automatycznie według 
zaleceń doradców. Ostrzegam jednak 
przed korzystaniem z tej możliwości. Do- 
radca militarny myśli kategoriami interesu 
całego państwa, który nie zawsze jest 
zgodny z niezbędnymi potrzebami miasta. 
Doradca gospodarczy jest natomiast bar- 
dzo krótkowzroczny i nie potrafi przewi- 
dywać rozwoju sytuacji (wybudowanie 
świątyni zaleci Ci dopiero wtedy, gdy w 
mieście nastąpią rozruchy). Kliknięcie na 
AUTO prawym przyciskiem myszy po- 
nownie zmienia tę opcję na CHANGE. 

17. Przycisk pozwalający zmienić na- 
zwę miasta 

18. Kliknięcie tutaj zamyka ekran infor- 
macyjny miasta i pozwala powrócić do 
gry. 


opracowanie: Leszek Krowicki 
w oparciu o wersję na Amigę 
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JAK WYGRAĆ 

Jeśli po raz pierwszy próbujesz grać w 
tę grę, to do pierwszej rozgrywki wybierz 
najłatwiejszy poziom — GALLEY SLA- 
VE (Galernik). Rozgrywka na tym pozio- 
mie jest wyjątkowo łatwa. Praktycznie 
niemożliwe staje się przegranie jakiejkol- 
wiek bitwy i dlatego gra szybko staje się 
nudna. Warto jednak chwilę się ponu- 
dzić, aby dobrze poznać siłę, bogactwo i 
rozmieszczenie poszczególnych krajów. 
Gdy już zapoznasz się z układem gry, to 
jesteś gotowy do podjęcia właściwej roz- 
grywki na poziomie LEGIONNAIRE (Łe- 
gionista). Gra na poziomach SENATOR I 
EMPEROR jest już bardzo trudna i wy- 
maga dużego doświadczenia w prowa- 
dzeniu bitew. 


PIENIĄDZE 

© Kluczowym problemem, który jest 
szczególnie dotkliwy w pierwszym okresie 
gry, są pieniądze. Można je oczywiście 
zdobyć przez rabunek podbitych prowin- 
cji, ale nie zalecam tej metody, gdyż raz 
zrabowana prowincja przez długi czas nie 
jest w stanie płacić żadnych podatków, a 
poza tym rabunek niezbyt korzystnie 
wpływa na nastroje ludności. Jeśli jednak 
zdecydujesz się na rabunek, to przynaj- 
mniej wybierz do tego celu prowincję bo- 
gatą! Najbardziej opłaci się rabować Egipt 
(200 talentów). Poza nim warte rabunku 
są: Kartagina, Partia i Macedonia. Inne 
prowincje dają mniejszy zysk, a niektóre 
(jak chociażby Germania) nie mają w ogó- 
le żadnych bogactw. 

e Polityka podatkowa wymaga dużej 
elastyczności, gdyż bezpośrednio wpływa 
ona na nastroje ludności. Należy zasadni- 
czo korzystać z poziomu TOLERABLE 
(Znośny). W początkowym okresie warto 
jednak ustanawiać w podbitych prowin- 
cjach poziom IRRITATING (Denerwują- 
cy) i kontrolować nastroje ludności. Jeśli 
osiągną one poziom ANGRY (Zły), a tym 
bardziej REBELLIOUS (Buntowniczy), to 
natychmiast trzeba obniżyć poziom po- 
datków na „Znośny” 


NASTROJE 

© Bezpośrednio po podboju nastroje w 
podbitej prowincji (a przynajmniej w więk- 
szości z nich) nie są najlepsze, ale to chy- 
ba oczywiste. Nie należy się tym zbytnio 
przejmować, gdyż nie grozi to buntem, 
chyba, że sami podgrzejemy nastroje nie- 
przemyślanym poziomem podatków lub 
rabunkiem! 

© Są prowincje, w których nastroje są 
zawsze trochę gorsze. Należą do nich Ma- 
cedonia, Sardynia, Brytania i Partia. 

-© Czasami nastroje w prowincji po- 
garszają się, jeśli stacjonuje w niej legion, 
przeniesienie legionu do innej prowincji 
przywraca natychmiast dobry stan na- 
strojów. 


LEGIONY 

© Legiony staraj się formować w pro- 
wincjach o dużej liczbie ludności. Sformo- 
wanie legionu pieszego zawsze kosztuje 
20 talentów, niezależnie od tego, czy w 
chwili formowania legion liczy 500, czy 
też 4200 (stan pełny) osób. 

© Jeśli legion ma niepełną obsadę, to 
każdy rok stacjonowania w dowolnej 
prowincji zwiększa jego stan liczebny o 
100 osób. Ten przyrost rozkłada się pro- 
porcjonalnie na piechotę i konnicę. Jeśli 
więc w jakiejś prowincji stacjonują dwa 
legiony piesze o obsadzie 4100 i 3700, to 
mając do dyspozycji 400 ludzi lepiej 
przydzielić ich do legionu słabszego! W 
tym przykładzie po roku będziemy mieli 
w tej prowincji dwa legiony o pełnej ob- 
sadzie. Gdybyśmy jednak przydzielili naj- 
pierw 100 osób do legionu pierwszego, a 
pozostałe 300 do legionu drugiego, to po 
roku drugi legion osiągnąłby stan zaled- 
wie 4100 ludzi! 

© Pamiętaj, że wartość bojowa jednego 
legionu o pełnym składzie jest dużo więk- 
sza, niż dwóch legionów obsadzonych w 
połowie! 


BITWY 
© Zawsze wybieraj taktykę defensywną 
(najlepiej STAND FAST)! Pamiętaj, że od- 


dział atakujący z reguły ponosi większe 
straty, niż oddział broniący się. 

© Staraj się, aby Twoje oddziały brały 
oddziały przeciwnika w „dwa ognie, to 
znaczy, aby jeden oddział ścierał się z 
przeciwnikiem czołowo, a drugi z boku 
lub od tyłu. Czasami warto ustąpić pola 
silnemu przeciwnikowi, aby móc go zaata- 
kować z boku! 

© Staraj się zabić dowódcę przeciwni- 
ka. Śmierć dowódcy obniża morale 
wszystkich oddziałów o jeden stopień. Z 
tego samego powodu staraj się zawsze 
chronić swego dowódcę. 

e Nie dawaj nigdy sygnału do odwro- 
tu! To naprawdę nic nie daje. Uciekające 
oddziały ponoszą duże straty, nie zadając 
żadnych strat przeciwnikowi. 

© Staraj się jedynie ODEPRZEĆ, a nie 
ZNISZCZYĆ przeciwnika! Jeśli walczysz 
o przyłączenie jakiegoś kraju do swego 
imperium. to pamiętaj, że każdy pozostały 
przy życiu żołnierz przeciwnika może stać 
się cennym nabytkiem dla Twego legionu. 


STRATEGIA 

© Musisz zdawać sobie sprawę, które 
kraje stanowią dla Ciebie największe za- 
grożenie! W pierwszym etapie gry naj- 
większym zagrożeniem jest Macedonia, 
gdyż posiada bardzo silną konną armię, a 
jednocześnie ma dużą skłonność do wy- 
syłania armii inwazyjnych (Marauder Ar- 
my). Bardzo niebezpieczne są też armie 
Kartaginy (słonie i silna konnica) i Sarma- 
cji (silna konnica). Ale największe, bo 
wręcz śmiertelne, zagrożenie stanowią 
konne armie Scytii i Partii Rozszerzając 
swoje imperium musisz więc zadbać o to, 
aby zajmować wszystkie te niebezpieczne 
krainy zanim posuniesz się dalej. Niezdo- 
byte: Macedonia, Scytia i Partia stanowią 
śmiertelne zagrożenie dla Twego zaplecza! 

© Wszystkie kraje staraj się wcielać do 
swego imperium na drodze dyplomatycz- 
nej! Oszczędza to siły Twoich legionów, a 
jednocześnie nie wyludnia zajmowanych 
krain. Niemal każda prowincja może zo- 
stać przyłączona w ten sposób. Nie może- 
my tu jednak podać szczegółowych algo- 
ryrtmów negocjacji, gdyż działają one je- 
dynie przy określonej sile Twego impe- 
rium, odpowiedniej Twojej randze i wy- 
starczająco dużej sile legionu, z którym 
wkraczasz do tego kraju. Pamiętaj jedynie, 
że czasami warto zachować się agresyw- 
nie! Na przykład negocjacje o wcielenie 
Dalmacji mają następujący przebieg: 
AGRESSIVE, OFFER ALLIANCE. Sycy- 
lig można zająć następująco: DIPLOMA- 
TIC, AGRESSIVE, OFFER ALLIANCE, 
ale Mezopotamię sprzymierza się: DIPLO- 
MATIC, DIPLOMATIC i OFFER AL. 
LIANCE. 

© Staraj się nie pozwalać obcym ar- 
miom inwazyjnym zdobywać żadnych 
Twoich prowincji. Późniejsze odbicie takiej 
prowincji wymaga bowiem od Ciebie po- 
konania także buntowniczej armii tej pro- 
wincji. Z tego względu szczególnie musisz 
chronić przed zajęciem Macedonię, Scytię 
i Partię. 

© Jeśli przy granicy którejkolwiek z 
Twych prowincji pojawi się armia inwazyj- 
na, to atakuj ją! Nawet jeśli zaatakujesz ją 
słabymi siłami, to zawsze spowodujesz jej 
osłabienie! Przegrana bitwa na terytorium 
przeciwnika jest tylko przegraną bitwą. 
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Przegrana bitwa na własnym terytorium 
powoduje utratę prowincji i całkowitą lik- 
widację legionu, który przegrał bitwę! 

© Czasami warto zastosować atak sa- 
mobójczy słabiutkiego legionu w celu utra- 
ty tego legionu! Warto to uczynić, jeśli w ja- 
kiejś zagrożonej okolicy jest Ci pilnie po- 
trzebny silny legion, a masz już maksymał- 
nie dostępną na danym poziomie liczbę le- 
gionów. Utrata słabego legionu w jednym 
miejscu pozwala Ci natychmiast powołać 
do życia nowy silny legion w innym miejscu! 

© Do zbrojnego zajmowania silnych 
krajów stosuj technikę nękania ciągłymi 
atakami. To powoduje powolne zmniejsza- 
nie się liczebności armii przeciwnika. Jeśli 
jakiegoś przeciwnika chcesz zaatakować 
kolejno dwoma legionami, z których jeden 
ma wysokie morale, a drugi niskie, to jako 
pierwszego użyj legionu o wysokim mora- 
le (nawet jeśli jest on słabszy liczebnie). 


Legion o wysokim morale dłużej jest w 
stanie znieść napór przeciwnika, a więc 
zadać mu większe straty! 

© Gdy już masz kilka legionów, to je- 
den z nich stale stacjonuj w Italii. Pozwala 
to zachowywać siły armii garnizonu rzym- 
skiego w stanie nieuszczuplonym. Jeśli 
zdarzy Ci się utracić Italię, to jak najszyb- 
ciej ją odzyskaj. Jeśli nie władasz Italią, to 
żadne podatki nie zasilają Twej kasy, a 
żadne zdobycze terytorialne nie powodują 
wzrostu Twej rangi! 


PORADY OGÓLNE 

© Staraj się jak najszybciej rozbudo- 
wać swe imperium. Nie dajesz w ten spo- 
sób przeciwnikom czasu na wypuszczenie 
armii inwazyjnej. Ja najczęściej korzystam 
z następującego algorytmu: I tura — zaję- 
cie Alp, II tura — zajęcie Galii, III tura — 
zasilenie legionu w Galii i sformowanie le- 


gionu w Italii, IV tura — zajęcie Germanii i 
zajęcie Narbonii, V tura — zmiana na le- 
gion konny i zasilenie legionu w Narbonii, 
zmiana na legion konny i zasilenie legionu 
w Germanii oraz sformowanie legionu 
konnego w Germanii, VI tura — zajęcie 
Fiiszpanii, sprzymierzenie Dalmacji i prze- 
niesienie tam obu legionów z Germanii, 
VII tura — zajęcie Macedonii i.t.d. Siedem 
tur i siedem zajętych prowincjii!! 

© Gdy tylko Cię na to stać, to zwolnij 
Italię z podatków (EXEMPT THIS PRO- 
VINCE). Na dość długo uwolni Cię to od 
zmory buntu w Italii. 

© Nie baw się w takie drobiazgi jak 
igrzyska! Pochłaniają one masę pieniędzy, a 
poprawiają nastroje na bardzo krótko! Jeśli 
czujesz się dostatecznie zręczny, to co naj- 
wyżej organizuj wyścigi rydwanów i zakła- 
daj się wtedy wysoko. Nie trać pieniędzy na 
przekupstwa, bo jego wyniki są złudne! 


NN e 


1. Przy zakładaniu baz kieruj się zasob- 
nością surowcową poszczególnych ciał 
niebieskich. Wszystkie surowce występu- 
jące w grze, wcześniej, czy później będą Ci 
potrzebne. Najwięcej będziesz potrzebo- 
wać surowców konstrukcyjnych, czyli że- 
laza (IRON), tytanu (TITANIUM) i alumi- 
nium. Szukaj ciał, które równocześnie do- 
starczają wodoru (HYDROGEN) i metanu 
(METHANE), co pozwoli zapewnić tym 
koloniom samowystarczalność paliwową. 
Jest to szczególnie ważne przed wybudo- 
waniem M/T.X. 

2. Asteroidy są cennym źródłem surow- 
ców, ale nie zawierają żelaza! 

3. Promem przewoż do stacji orbitalnej 
metan i wodór, a nie gotowe paliwo. Po- 
zwoli to zgromadzić na stacji powierz- 
chniowej rezerwę paliwową do tankowa- 
nia promu. 

4. Po wybudowaniu przez Ciebie szóstej 
stacji orbitalnej Obcy zawsze wypowiedzą 
Ci wojnę. Przed jej wybudowaniem staraj 
się więc zgromadzić na pozostałych pięciu 
stacjach dużej ilości surowców, tak aby na- 
tychmiast po wynalezieniu móc rozpocząć 
na każdej z nich produkcję Trutni (DRO- 
NE). Do wybudowania 1 Trutnia potrzeba 
po 120 t żelaza, tytanu i aluminium, dość 
dużo miedzi (COPPER), palladu (PALA- 
DIUM) i platyny (PLATINUM) oraz pewną 
ilość węgla (CARBON). 

5. Plany budowy D. E C. C. i Trutnia 
możesz opracować dopiero po wypowie- 
dzeniu Ci wojny przez Obcych. 

6. Nie przesadzaj z handlem z Obcymi. 
Wymiany surowców dokonują oni według 
ściśle określonych schematów, a zbyt oży- 
wione kontakty przyśpieszają wybuch 
wojny. 

7. Jeśli zająłeś bazę Obcych, to jak naj. 
szybciej zgromadź tam dużą liczbę swoich 











DEUTEROS 


Trutni. Obcy w pierwszej kolejności zaata- 
kują właśnie tę bazę, licząc na osłabienie 
Twojej flotylli. 

8.W bazie przejętej od Obcych 
sprawdź liczbę zainstalowanych DERRI- 
CKÓW. Często jest ich na powierzchni 
bardzo mało, więc baza surowcowa nie 
jest w pełni wykorzystywana. 

9.Po podboju Układu Słonecznego 
zdobywasz możliwość opracowania pla- 
nów statku międzygwiezdnego i jego wy- 
posażenia. 

10.Po podboju każdego z układów 
gwiezdnych uzyskasz informację, gdzie 
znajduje się kolejny element TACHYONI.- 
SERA. Zabierasz go stamtąd przy pomocy 
chwytaka GRAPPLE. 

11. Zmontowanie TACHYONISERA na 
orbicie ziemskiej kończy grę. Montażu 
może dokonać jedynie załoga pod komen- 
dą Wodza (WARLORD). Stopień ten UzYyS- 
kuje Admirał, który odbył choć jeden lot z 
prędkością nadświetlną (HYPERLIGHT). 

12. Nigdy nie wysyłaj w podróż statków 
ze zbyt małą ilością paliwa. Wprawdzie 
statek taki dotrze w końcu do celu, ale 


brak mu będzie paliwa dla silników mane- 
wrowych, więc zamiast wejść na orbitę 
stacjonarną, to rozbije się na powierzchni 
docelowego ciała niebieskiego. W szcze- 
gólności nie próbuj statkami I. O. S. lecieć 
do innego układu słonecznego. 

13. Jeśli Twój statek został zaatakowa- 
ny bezpośrednio przez Obcych i uciekłeś 
nim, to jego silnik ulegnie uszkodzeniu. 
Nie pozbawia to statku możliwości mane- 
wru, ale bardzo spowalnia podróż. Powi- 
nieneś wię zacuwować go w najbliższej 
własnej stacji orbitalnej i dokonać wymia- 
ny całego zespołu napędowego. 

14. Statkowi wojennemu krążącemu po 
orbicie wyznacz koniecznie jakąś orbitę 
docelową (SET COURSE). Pozwoli mu to, 
natychmiast po daniu przez Ciebie sygna- 
łu ucieczki, automatycznie włączyć silniki 
podróżne i uciec z zagrożonej orbity. 

15. Jeśli obcy zajęli, którąś z Twoich 
baz, to sprawdź, czy żaden statek nie ma 
tej bazy wyznaczonej na punkt docelowy. 
Przylot jakiegokolwiek Twego statku na tę 
orbitę narazi go na natychmiastowy atak 
Obcych. 
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W poprzednim numerze „Wydania Specialnego” zamieściliś- 
my opisy do pierwszych części programów „KING'S QUEST” 
oraz „SPACE QUEST” autorstwa firmy Sierra. Programy te prze- 
żywają renesans że względu na ich „odświeżone” wersje, które 
sukcesywnie są wprowadzane na rynek. Zmiany dotyczą głównie 
grafiki, oprawy dźwiękowej oraz sposobu komunikowania się z 
bohaterami gry, natomiast fabułą pozostała bez nie zmieniona. 
W tym numerze kontynuujemy opis serii „KING”S QUEST”, a w 
następnych zamieszczać będziemy instrukcję do następnych 


Kingb Kuest 


wielkich przebojów Sierry. 


Jeżeli graliście w „KING'S QUEST I” 
to powinieneś wiedzieć, że trzeba wy- 
strzegać się wiedźmy Hagaty i niebez- 
piecznego czarnoksiężnika. Jeżeli zosta- 
niesz okradziony przez skrzata, to skra- 
dzione przed niego przedmioty możesz 
odnależć w skrzyni, która znajduje się w 
jego drewnianym domku. Aby uniknąć 
tych niebezpieczeństw, postaraj się zdo- 
być od wróżki magiczny pył. 


Tym razem królu Grahamie musisz od- 
naleźć i uwolnić przepiękną księżniczkę, 
która może zostać Twoją żoną, o ile uda 
Ci się szczęśliwie dotrzeć do końca... 

Grę rozpoczynasz nad brzegiem mo- 
rza. Jest piękny słoneczny dzień, ale nie 
czas myśleć o opalaniu, gdyż stoi przed 
nami ważniejsze zadanie. A więc do dzie- 
ła. Najpierw pójdź do domu babci. Idź na 
wschód (2 razy). Otwórz skrzynkę po- 
cztową (OPEN MAILBOX), weż z tamtąd 
koszyk wypełniony łakociami (GET BAS- 
KET). Zamknij skrzynkę (CLOSE MAIL- 
BOX). Ponownie idź na wschód a następ- 
nie skieruj się na północ. Dojdziesz do 
drzwi znajdujących się w pniu drzewa. 
Otwórz drzwi (OPEN 
DOOR). Wewnątrz jest dra- 
bina po której możesz zejść 
na dół. Nie stoi ona zbyt 
prosto więc zachowaj ostroż- 
ność. Inną niemiłą niespo- 
dzianką może być spodkanie 
z krasnalem, który nie należy 
do gościnnych i po prostu 
wyrzuci Cię na zewnątrz. 
Jednak nie przejmuj się tymi 
próbuj, aż do skutku. Jeśli 
dostaniesz się do środka, za- 
bierz kociołek z zupą (GET 
CAULDRON), następnie ot- 
wórz kufer (OPEN CHEST) i 
weż kolczyki (GET EAR- 
RINGS). Wychodząc z drze- 
wa, skieruj się na południe. 
Teraz musisz uzbroić się w 
cierpliwość i poszukaj Czerwonego Kap- 
turka w okolicach domku babci. Bieda- 
ctwo zapodziało gdzieś koszyk, który 
miała zanieść babci. No cóż, daj jej swój 
koszyk (GIVE HER BASKET), a w za- 
mian otrzymasz bukiecik kwiatków. Skie- 
ruj się na zachód i pójdź do domu babci. 
Ostrożnie wejdź do środka — jeśli będzia 
tam wilk nie masz czego szukać i zwiewaj 
stąd. Gdy wewnątrz będzie babcia, to zu- 
pełnie inna sprawa. Podejdź do jej łóżka i 
podaj zupę (GIVE HER SOUP). Zajrzyj 
pod łóżko (LOOK UNDER BED). Znaj- 














dziesz tam czarną pelerynę oraz pierścień 
z rubinowym oczkiem. Zabierz to i narzuć 
pelerynę (WEAR CLOAK) i włóż pier- 
ścień (WEAR RING). Teraz możesz po- 
żegnać się z babcią i wyruszyć w dalszą 
drogę. Pójdź do klasztoru (3 razy na 
wschód). Otwórz drzwi (OPEN DOOR) i 
wejdź do środka. Tam pomódl się przy oł- 
tarzu (PRAY). Zagadnie Cię mnich. Gdy 
powiesz, że masz na imię Graham, otrzy- 
masz srebrny krzyż z łańcuchem. Załóż 
go na szyję (WEAR CROSS). Wyjdź z 
klasztoru i pójdź na południe. Stań przy 
skale pod drzewem i zajrzyj do dziury. 
(LOOK IN HOLE). Zabierz z tamtąd 
broszkę z szafirem i brylantami (GET 
BROOCH) i idź lub płyń przez jezioro 
(cztery razy na południe), aż do mostu. 
Zachowaj szczególną ostrożność nad 
przepaścią. Za każde przejście przez most 
otrzymasz jeden punkt. Most 
mad ograniczoną wytrzyma- 
łość, należy przejść po nim i 
pójść na wschód, a następnie 
na północ, aż do magicznych 
drzwi. Przeczytaj napis 
(READ INSCRIPTION), 
wróć na drugi brzeg przepaś- 
ci, idź na zachód, potem na 
północ, do drzewa z dziuplą. 
Stań przed nią i wyciągnij 
niej dewniany młotek (GET 
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MALLET). Potem idź na zachód (dwa ra- 
zy), na północ (też dwa razy) i na zachód 
(raz), do drzewa o które oparty jest kołek. 
Weź go (GET STAKE) i idź na zachód na 
plażę. Jest to w miarę bezpieczny obszar, 
nie zbliżaj się tylko do wody. Podnieś 
muszlę (GET SHELL) leżącą na piasku i 
bransoletkę z szafirem (GET BRACE- 
LET), która pod nią leży. Teraz idź na po- 
łudnie (dwa razy) i weż trójząb (GET TRI- 
DENT). Wejdź do wody i płyń na północ 
(trzy razy), aż zobaczysz syrenę opalającą 
się na skale. Daj jej kwiaty (GIVE HER 
FLOWERS). Będzie tak zachwycona, że 
wezwie konika morskiego. Wsiądź na nie- 
go (RIDE SEAHORSE) i czekaj, aż do- 
wiezie Cię do Neptuna, Króla Mórz. Daj 
mu trójząb (GIVE TRIDENT TO NEP- 
TUNE), otrzymasz za to butelkę z tkani- 
ną. Neptun otworzy również muszlę w 
której znajdziesz złoty klucz — weż go 
(GET KEY). Teraz skieruj konika z po- 
wrotem na wschód, a potem wyjdź z wo- 
dy i idź na północ (trzy razy) i na wschód 
(dwa razy). Dojdziesz do jaskini, czasami 
przejeżdża tędy sportowy samochód! Je- 
żeli zastaniesz Hagatę w „domu”, to nie 
przejmuj się, jeżeli nie narobisz hałasu, 
czarownica nie zauważy Cię. Z butelki 
Neptuna wyciągnij  materlał (GET 
CLOTH), po czym przykryj nim klatkę 
(COVER CAGE WITHCLOTH) i zabierz 
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ją. Gdy Hagaty nie będzie w jaskini, nie 
musisz się tak starać,. weż klatkę (GET 
CAGE). Idź na wschód, aż do mostu, 
przejdź na drugą stronę i podejdź do 
drzwi, otwórz je (UNLOCK DOOR). Na- 


stępnie przeczytaj napis (READ IN- 
STRIPTION) i wróć na drugi brzeg prze- 
paści. Teraz idź na południe (trzy razy), 
do sklepu ze starociami, otwórz drzwi 
(OPEN DOOR) i porozmawiaj z kobietą 
w siedzącą w fotelu na biegunach (TALK 
LADY). Spróbuj kupić od niej lampę 
(BUY LAMP). Daj jej klatkę (GIVE HER 
CAGE). Lampę otrzymasz w prezencie, 
ale sklep zostanie zamknięty. Teraz po- 
trzyj lampę (POLISH LAMP) (możesz to 
zrobić jedynie trzy razy), a wtedy pojawi 
się dżin i zaoferuje Ci latający dywan. 
Użyj go (FLY CARPET), a znajdziesz się 
na szczycie góry. Idź na wschód, aż zoba- 
czysz węża zagradzającego dalszą drogę. 
Nie podchodź zbyt blisko! Powtórnie po- 
trzyj lampę (POLISH LAMP). Tym razem 
dżin podaruje Ci miecz, ale nie rób teraz z 
niego porzytku. Potrzyj lampę po raz trze- 
ci (POLISH LAMP). Duch da Ci uzdę i 
zniknie wraz z lampą. Teraz musisz zało- 
żyć uzdę.. wężowi (PUT BRIDLE ON 
SNAKE). Okazuje się, że wąż tak napraw- 
dę nim nie jest i wkrótce zamieni się w Pe- 
gaza. Porozmawiaj z nim (TALK HOR- 
SE). Na pożegnanie, Pegaz ofiaruje Ci 
magiczną kostkę cukru, która może sku- 
tecznie ochronić Cię przed trucizną. Gdy 
odleci, pójdź na wschód. W jaskini znaj- 
dziesz klucz, weż go (GET KEY). Wróć 
na skraj przepaści (2 razy na zachód) i 
posłuż się latającym dywanem (FLY 
CARPET). Wylądujesz przed antykwaria- 
tem. Teraz ruszaj na północ (3 razy). 
Przejdź przez most. Otwórz drzwi (UN- 
LOCK DOOR). Przeczytaj napis (READ 
INSCRIPTION). Teraz możesz wrócić na 
drugi brzeg przepaści. Idź na zachód (2 
razy), a potem na północ (2 razy). Idąc 
według powyższych wskazówek powinie- 
neś dojść do przewoźnika. Wsiądź do ło- 
dzi (ENTER BOAT). Po chwili znajdziesz 
się na drugim brzegu wśród ruin otoczo- 
nych krzewami o trujących kolcach. Pa- 
miętaj, że dysponujesz magiczną kostką 
cukru, która w tej sytuacji może być 





przdatna. Wysiądź z łodzi (EXIT BOAT)i 
zjedz cukier (EAT SUGAR). Podejdź do 
bramy wejściowej. Duchy strzegące za- 
mku powinny zniknąć (o ile masz odpo- 
wiedni strój). Otwórz drzwi (OPEN 
DOOR) i wejdź do środka. Znalazłeś się 
w siedzibie Draculli. Idź w lewo a potem 
na górę do sypialni. Otwórz szufladę 
(OPEN DRAWER) i zabierz świecę (GET 
CANDLE). Zejdź na dół. Po drodze zapal 
świecę od pochodni (LIGHT CANDLE). 
Teraz do jadalni (2 razy na wschód). Weź 
szynkę (GET HAM). Dalej idź na wschód 
do krypty w której leży Draculla. Pamiętaj 
że srebrny krzyż ochroni Cię przed ewen- 
tualnym atakiem wampira. Jeżeli trumna 
w krypcie jest pusta, wyjdź i wejdź po- 
nownie, aż zobaczysz, że jest zamknięta. 
Wówczas otwóż ją (OPEN COFFIN) i za- 
bij Dracullę (KILL DRACULA) używając 
drewnianego kołka i młotka. Zabierz sre- 
brny klucz (GET KEY), a z pod poduszki 
(GET PILLOW) złoty klucz (GET KEY). 
Wróć do jadalni, a stamtąd idź na północ. 
W pokoju na górze znajdziesz kufer. Ot- 
wórz go urzywając srebrnego klucza 
(UNLOCK CHEST) (OPEN CHEST). W 
środku jest diadem wysadzany szafirami i 
brylantami. Weź go (GET TIARA). To 
wszystko, co mogłeś znaleźć w zamku. 






LEGENDA: 


s — start 

1 - trójząb 
2 — syrena 
3 — maszla 


4 — bransoleta 
5 — Czerwony Kapturek 
6 — naszyjnik 


7 — koszyk 

8 — przewoźnik 
9 — młotek 

10 — wróżka 

11 = broszka 
12 — kołek 


Wróć więc do łodzi i korzystając z usług 
przewoźnika wróć na drugi brzeg. Idź raz 
na zachód i raz na południe. Podejdź do 
pnia leżącego na ziemi i zajżyj do środka 
(LOOK IN LOG). W środku znajdziesz 
brylantowo — szafirowy naszyjnik. Zabierz 
go ze sobą (GET NECKLACE). Skieruj 
się trzy razy na wschód i raz na południe, 
przejdź przez most. Otwórz trzecie drzwi 
(UNLOCK DOOR). Nie daj się zwieść do- 
wcipnisiom z f—my Sierra. To ich stary 
numer mieszczać fragmenty różnych gier 
— tak, masz racje to „SPACE QUEST” 
Idź na północ. Weż sieć (GET NET) i 
pójdź na południe (2 razy). Zarzuć sieci 
(GO FISHING) i... o rety złowiłeś złotą 
rybkę (GET FISH). Zaraz, zaraz jak to by- 
ło w bajce... Wypuść rybkę, tak będzie le- 
piej — (THRÓW FISH TO WATER). Twój 
gest został doceniony i rybka przewiezie 
Cię na drugi brzeg (RIDE FISH). Pojdź na 
północ (2 razy), a potem na wschód. Gdy 
natkniesz się na amulet, podnieś go i 
obejrzyj (GET AMULET) (LOOK AMU- 
LET). Pójdź na południe i otwórz drzwi 
(OPEN DOOR). Wejdź do wieży i pójdź 
schodami w górę, a tam... Lewl Nie bój się 
go. Daj mu szynkę (GIVE HAM TO 
LION) i po kłopocie. Serce skacze Ci do 
gardła, czyżby za tymi drzwiami była mi- 
łość Twego życia. Sprawdź, wystarczy ot- 
worzyć drzwi (OPEN DOOR). Tak nie 
myliłeś się! Pocałuj księżniczkę (KISS 
HER). Przedstaw się (SAY GRAHAM). 
Teraz trochę magii — wystarczy powie- 
dzieć słowo HOME (SAY HOME), a cza- 
rodziejski amulet przeniesie Was wprost 
na ślubny kobierzec. Od tej pory żyli dłu- 
go i szczęśliwie... 


opracowanie: Patrycja Wardzała 
w oparciu o wersję na Amigę 


Sound: om 

















Zaletą gry „ISHAR” jest piękna, wielo- 
barwna grafika, dzięki której otoczenie 
wygląda bardzo naturalnie, a równocześ- 
nie baśniowo. Podczas wędrówki po Ken- 
dorii możesz odwiedzić tysiące różnych 
miejsc z dziesiątkami tysięcy potencjal- 
nych widoków. Czasem są one podobne 
do siebie, lecz zawsze wspaniałe. Równie 
ważną rolę odgrywa tu oprawa dźwięko- 
wa. Składa się ona z samplingów, co dzi- 
siaj nie jest już niczym niezwykłym, w 
końcu cyfrowe brzmienia można usłyszeć 
niemal w każdej grze. Niezwykła jest za to 
perfekcja, z jaką programiści zbudowali 
nastrój przy pomocy dzwięków: w lasach 
śpiewają ptaki, nad rzekami i jeziorami 
słychać szum wody, a w otwartym terenie 
hula przedziwny wiatr, jakby z innego 
świata. Chwilami wydaje się, że moglibyś- 
my zaczerpnąć w płuca świeżego powie- 
trza Kendorii i odetchnąć nim głęboko. 
Przesadzam? Możecie mi wierzyć — to 
naprawdę tak wygląda i brzmi. „ISHARA” 
zrealizowano z rozmachem, dając grające- 
mu pełną swobodę działania na wielkiej, 
otwartej przestrzeni. Tymczasem więk- 
szość gier Role Playing np. „DUNGEON 
MASTER” „BARD'S TALE” zmuszają nas 
do pokonywania kolejnych, podobnych do 
siebie labiryntów, podczas, gdy nie każdy 
lubi ciągnące się w nieskończoność lochy 
z ich klaustrofobiczną atmosferą. W tym 
sensie „ISHAR” rzeczywiście pozwala 
nam „odetchnąć pełną piersią”. 

Zostawmy na chwilę te zachwyty, gdyż 
gra ma też swoje wady. Pierwszą, która od 
początku rzuca się w oczy, jest lekkie 
opóźnienie, z jakim program reaguje na 
nasze polecenia (wer. Amiga, ST). fo ce- 
na, jaką trzeba było zapłacić za bogactwo 
grafiki. Czy bardzo wysoka? — niech każ- 
dy sam oceni. Inną dyskusyjną sprawą 
jest ogólna koncepcja gry. Nie znajdziesz 
tu, z małymi wyjątkami, wyrafinowanych 
zagadek do rozwiązania. Większość rek- 
wizytów potrzebnych do pokonania Krog- 
ha trzeba wywalczyć, znaleźć lub po pros- 
tu kupić. Ponad to fabuła gry opiera się na 
mocno już wyeksploatowanym temacie, a 
mianowicie walki dobra ze złem. Choć w 
tym wypadku wina leży raczej po stronie 
niezmiennych „od zawsze” kanonów nurtu 
fantazy. Nie da się ich tak łatwo zreformo- 
wać i prędzej zaginie cały ten gatunek, niż 
zmienią się jego reguły. Bawiąc się w „IS- 
HAR — LEGEND OF FORTRESS” może- 
my odnieść wrażenie, że nieprędko to na- 
stąpi. 


Jeśli byłeś wytrwały grając w „CRYS- 
TALS OF ARBOREA” to prowadząc Jare- 
la i jego drużynę, zapewne udało Ci się 
pokonać Morgotha i uwolnić Arboreę od 
sił Zła. Sam Jarel zasiadł wkrótce na tro- 
nie i rozumnie rządził krajem, który za je- 
go panowania nazwany został Kendorią. 
Tak trwało do dnia, kiedy Jarel zginął tra- 
gicznie w wypadku, jaki zdarzył się pod- 
czas polowania. W Kendori zapanował 
chaos, zaczęły się spory o schedę po dare- 
lu i w spokojnym przez lata kraju z roku 
na rok przybywało nieszczęść. Pojawiły 
się groźne stwory nieznanych ras i pocho- 
dzenia, a bandy orków zawitały w pobliże 





Gra ukazała się na rynku w połowie ubiegłego roku. Jest to bezpośrednia 
kontynuacja znanej i wysoko ocenianej gry „CRYSTALS OF ARBOREA" Oba 
programy autorstwa francuskiej firmy Silmarils, należą do gatunku Role Pla- 
ying (RPG) chociaż trudno uznać je za typowych przedstawicieli tego typu 
programów reprezenta, ponieważ nosząc atrybuty RPG bliższe są gatunkowi 
gier określanych jako Arcade Adventure. Zarówno jeden, jak i drugi program 
utrzymane są w klimacie fantsy i tej najbardziej klasycznej — tolkienowskiej. 
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ludzkich siedzib. Zaczęto szeptać, że 
śmierć Jarela na polowaniu wcale nie była 
przypadkowa; komuś zależało na tym, by 
zgładzić króla i objąć panowanie nad 
Kendorią. Tym kimś okazał się Krogh. 
Przybył z daleka otoczony aurą tajemnicy. 
Był potężny jak moce Ciemności, z który- 
mi się związał. Zamieszkał w twierdzy 
zwanej Ishar, którą sam wybudował — to 
stamtąd promieniuje zło na całą Kendorię. 
I tak oto historia zatoczyła swe kolejne 
koło. Znów potrzebni są bohaterowie, 
grupka śmiałków, którzy nie bacząc na 
niebezpieczeństwa, wyruszą na wyprawę, 
aby u jej kresu dotrzeć do Ishar i pokonać 
Krogha. Wierzę, że znajdą się odważni, 
którzy tego dokonają. 


+ 


EKRAN GRY 

Można go podzielić na trzy obszary: 

OKNO GRAFIKI — zajmuje najwięk- 
szą część ekranu. Choć dostarcza ono 
pięknych widoków, to nie będziesz wyko- 
nywał tą drogą wielu działań. Możesz 
podnosić znalezione przedmioty i atako- 
wać przeciwników (np. strzelając z łuku, 
lub rzucając na nich czary). 

MENU STEROWANIA -— znajduje 
się na prawo od okna grafiki. Na samej 
górze menu widnieje nazwa krainy, w któ- 
rej aktualnie przebywasz, a nieco niżej, 
kompas. Ikona z kratką służy do ustawie- 
nia szyku, w jakim porusza się drużyna, 
poprzez rozmieszczenie symboli postaci 
na szachownicy o wymiarach 5 x 5 pól. W 
wyborze ustawienia istotne jest, że tylko 
postacie znajdujące się na pierwszej linii 
będą uczestniczyły w bezpośrednich star- 
ciach z przeciwnikiem, powinny więc po- 
siadać najlepsze zbroje. Postacie znajdują- 


ce się z tyłu są chronione przed atakami i 
także na swój sposób mogą brać udział w 
walce, np: rzucając zaklęcia, lub miotając 
pociski. 

Ikona z dyskietką pozwala załadować z 
dysku stan gry, albo zapisać na dyskietkę 
aktualną sytuację (za to drugie, niestety, 
trzeba zapłacić aż 1000 sztuk złota). 
Wreszcie zestaw ikon w kształcie strzałek, 
służy do wędrowania drużyną w wybra- 
nym kierunku. Tradycyjnie, można poru- 
szać się do przodu, do tyłu, w bok, a tak- 
że obrócić się w miejscu o 90 stopni. Bar- 
dzo wygodne jest poruszanie się przy uży- 
ciu klawiatury numerycznej, za co odpo- 
wiadają klawisze 4, 5, 6 oraz 1, 2, 3. 

MENU DRUŻYNY — trzeci obszar 
ekranu jest właściwie podłużnym oknem 
na dole, podzielonym na pięć mniejszych 
okienek, dla każdego z członków drużyny. 
Kiedy do drużyny przyłączy się (zostanie 
zwerbowana) nowa: osoba, wówczas w 
wolnym okienku pojawi się jej wizerunek, 
oraz imię. Pasek przy napisie „Life” ilustru- 
je poziom energii życiowej (Vitality), która 
w klasycznych grach RPG częściej okreś- 
lana jest mianem Hit Points, czyli punk- 


tów uderzenia. Kiedy wskaźnik energii ży- * 


ciowej spadnie do zera, postać ginie. „Klik- 
nięcie” na portrecie członka drużyny spo- 
woduje zastąpienie portretu inną planszą 
z dwoma dodatkowymi paskami, informu- 
jącymi o sile psychicznej (Psy) i sile fizycz- 
nej (Phy) postaci. Siła psychiczna maleje 
podczas rzucania kolejnych zaklęć i moż- 
na ją regenerować snem, albo specjalną 
miksturą. Siła fizyczna maleje podczas 
walk, a odnawiamy ją posiłkami, snem i... 
no tak — specjalną miksturą. Ponadto na 
tej planszy wyświetlane są punkty do- 
świadczenia i ilość pieniędzy, które posia- 
damy. Ponowne „kliknięcie” kursorem na 
to samo okienko spowoduje wyświetlenie 
obu dłoni postaci i kilku pustych kwadra- 
cików. Symbole, które mogą pojawić się w 
tych kwadracikach, obrazują szczególny 
stan fizyczny, lub psychiczny postaci, naj- 
częściej po rzuceniu na nią czaru. Oto 
znaczenie symboli: 

1. OCHRONA (Protection) — postać 
chroniona jest przed ciosami wroga przez 
magiczną tarczę. 
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2. TARCZA PSYCHICZNA (Mental 
Shield) — postać chroniona jest przed 
czarami wroga przez magiczną tarczę. 

3. ZATRUCIE (Poison) — postać jest 
zatruta, np. źle przyrządzoną miksturą i 
stopniowo traci swą energię życiową. 

4. ODWRÓCENIE  (lnversion) — 
zmienione są stosunki tej postaci z innym 
członkiem drużyny, przyjaźń zostaje za- 
stąpiona nienawiścią. 

5.ZWIĄZANIE (Binding) — postać 
nie może wykonać żadnego ruchu, nawet 
zaatakować wroga. 

6. ŚLEPOTA (Blindness) — postać jest 
niewidoma. 

7. REGENERACJA (Regeneration) — 
energia życiowa postaci została zregene- 
rowana za pomocą czaru. 

8. NIEWIDZIALNOŚĆ (Invisibility) — 
postać jest niewidzialna. 

9. NIEWRAŻLIWOŚĆ  (Invulnerabili- 
ty) — postać nie doznaje ran po ciosach 
przeciwnika. 

10. ROZTOPIENIE (Dissolve) — po- 
stać przemienia się w chmurę gazu. 






Jeszcze jeden rodzaj planszy otrzy- 
masz, wskazując kursorem na imię postaci 
(tuż pod portretem). Otworzy się dodatko- 
we okno, zawierające wszelkie atrybuty 
postaci i jej stan posiadania. Podstawo- 
wym atrybutem każdego członka drużyny 
jest rasa, do jakiej należy (człowiek, elf, 
karzeł.., oraz klasa (wojownik, mnich, 
złodziej... Experience Points, to oczywiś- 
cie punkty doświadczenia, które zdobywa- 
ne podczas przygód i walk, pozwalają 
awansować postaci na coraz WYŻsze po- 
ziomy wtajemniczenia. Najwyższym moż- 
liwym poziomem jest dziesiąty, a ilość 
punktów doświadczenia 31 tysięcy. Inne 
atrybuty to: 

Strength — siła, 

Agility — zręczność, 

Constitution — budowa fizyczna, 

Wisdom — mądrość, 

Intelligence — pojętność. 


Budowa fizyczna jest o tyle specyficzną 
cechą, że raczej nie zmienia się w czasie 
gry. Osoby o mocnej budowie ciała lepiej 
znoszą trudy walk i podróży, mogą też 
nosić cięższe zbroje. Pozostałe cechy moż- 
na trenować i podnosić na wyższy po- 
ziom, przechodząc odpowiednie kursy. 
Zaden kurs nie jest bezpłatny, więc roz- 
ważnie gospodaruj pieniędzmi; wojownicy 
potrzebują więcej siły i zręczności do wal- 
ki, a osoby władające magią, mądrości i 
inteligencji — wtedy ich zaklęcia będą 
miały większą skuteczność. Do wymienio- 


v nych atrybutów dochodzi jeszcze 8 umie- 
S jętności, które także można rozwijać pod- 
Ę czas gry: 
"R © Lockpicking — posługiwanie się wy- 
I trychem 
X e Orientation — orientacja w terenie 
>) © First Aid — pierwsza pomoc 
v e | Hand Weapon — posługiwanie 
"SH się bronią jednoręczną 
S e 2 Hand Weapon — posługiwanie 
AZ się bronią dwuręczną 
Rx e Shooting — strzelanie z łuku lub kuszy 
2d © Throwing — rzucanie 


© Languages — znajomość języków 


Oprócz atrybutów i umiejętności, ekran 
postaci pokazuje też wszystkie niesione 





przez nią przedmioty i zawiera kilka do- 
datkowych opcji. Ikona z ustami służy do 
spożywania posiłków, lub mikstur. Z kolei 
nakierowanie jakiegoś przedmiotu na iko- 
nę z okiem pozwala uzyskać o nim krótką 
informację. Do „kosza” wyrzucasz niepo- 
trzebne przedmioty (i tylko tam! Widać 
autorzy gry postanowili uchronić Kendorię 
przed zaśmieceniem). Ikona z pieniążkiem 
służy do przekazywania pieniędzy drugiej 
osobie, lub podzielenia ich równo miedzy 
wszystkich (trzy strzałki). Każda postać 
może przechowywać przedmioty w każdej 
z dziewięciu kieszeni, ale nie wyłącznie 
tam. Hełm lub zbroja tylko wtedy spełnia- 
ją swoją rolę, gdy są noszone na ciele, a 
walczyć bronią możesz wówczas, kiedy 
jest trzymana w dłoni. Łatwe jest przeka- 
zywanie przedmiotów między postaciami: 
wystarczy „podnieść” przedmiot i „kliknąć” 
nim na portrecie drugiej osoby. 


DO AKCJI 

Nad portretem każdego członka druży- 
ny widnieją dwie opcje: Action i Attack. 
„Kliknięcie” na Attack spowoduje, że po- 
stać zaatakuje swego przeciwnika. W 
przypadku miecza, topora, lub tym po- 
dobnej broni, cios będzie zadany natych- 
miast (o ile atakujący stoi w pierwszej li- 
nii). Można też atakować gołymi rękami, 
w razie braku jakiejkowiek broni. Jeśli zaś 
postać posługuje się bronią miotającą, np. 
kuszą, wtedy kursor przybierze kształt 
strzały, którą należy nakierować na wroga 
i kliknąć lewym przyciskiem myszy. Broń 
miotająca ma tę zaletę, że można nią razić 
wroga z dystansu, na dodatek stojąc z ty- 
łu, za plecami kompanów. Masz duży wy- 
bór rodzajów broni, zwłaszcza siecznej. 
Ogólna zasada jest taka, że im cięższa 
broń, tym większa jest jej skuteczność. Z 
drugiej strony, operowanie ciężką bronią 
wymaga zaangażowania więcej energii i 
jest ona wolniejsza, tzn. trzeba chwilę od- 
czekać, zanim będzie można ponowić cios. 
„Kliknięcie” na napisie Action spowoduje 
otwarcie się menu akcji z kilkoma opcjami: 

GIVE ITEM — przekazanie wybrane- 
go przedmiotu innej postaci, 

GIVE MONEY — przekazanie pienię- 
dzy innej postaci. Wysokość kwoty ustala 
się symbolami „+” i „—”. 

KILL — zabicie jednego z członków 
drużyny. Zabijając, podejmujesz ryzyko, 


gdyż postać może sama zostać zabita w 
odwecie, przez przyjaciela ofiary. 

DISMISS — wykluczenie jednego z 
członków drużyny. Odbywa się to przez 
głosowanie pozostałych osób, które decy- 
dują, czy ich kompan ma zostać usunięty 
z drużyny, czy też nie. Przy niekorzystnym 
werdykcie musisz poszukać innych sposo- 
bów na pozbycie się niewygodnej, lub nie- 
potrzebnej postaci. Poza poleceniem Kill, 
są jeszcze dwa, niestety, mało humanitar- 
ne. Pierwszy sposób polega na rozebraniu 
postaci ze zbroi i wystawieniu jej samotnie 
na pierwszą linię. W starciu z przeciwni- 
kiem tylko ona będzie narażona na ciosy i 
szybko zostanie zabita. Inną metodą jest 
sporządzenie mikstury z przypadkowych 
składników i podaniu do wypicia osobie, 
która w ten sposób zostanie zatruta. 

RECRUIT — zwerbowanie nowej po- 
staci do drużyny. Jak w przypadku wyklu- 
czenia, tak i o zwerbowaniu nowej osoby 
decyduje głosowanie. 

CAST SPELL — rzucenie zaklęcia. 
Opcję tą posiadają tylko postacie, które 
władają magią, a zestaw zaklęć znajdziesz 
w dalszej części opisu. Write Runes po- 
zwala zapisać wybrany czar w postaci ru- 
nów — staje się on czarem „podręcznym” i 
możesz go łatwo wywołać klikając na 
symbol papierowego zwoju, który pojawi 
się w okienku obok dłoni postaci. 

LOCKPICK — próba otwarcia drzwi, 
do których nie masz klucza. Kursor przy- 
bierze kształt wytrychu, którym należy 
„kliknąć” na zamek przy drzwiach. 

ORIENTATION - informacja o tym, z 
jakimi krainami sąsiaduje teren, na którym 
się właśnie znajdujesz. Postacie o słabej 
orientacji podadzą bardzo skąpe informacje. 

FIRST AID — udzielenie pierwszej po- 
mocy postaci, która odniosła rany pod- 
czas walki. Zdarza się, że członek drużyny 
może odmówić pierwszej pomocy, jeśli 
zraniona postać nie jest jego przyjacielem. 

MAP — wyświetlenie pełnej mapy Ken- 
dorii. Twoja pozycja na mapie nie jest za- 
znaczona. 

To wszystkie podstawowe informacje, 
które potrzebne Ci są do rozpoczęcia za- 
bawy. Czynników, które powinieneś brać 
pod uwagę podczas gry nie jest aż tak 
wiele, jakby to wynikało z opisu. Sposób 
sterowania jest bardzo przejrzysty i daje 
się opanować już po krótkim treningu. 





Gra toczy się w czasie rzeczywistym, ale 
bez podziału na dzień i noc. W ogóle czas 
w Kendorii płynie raczej powoli, więc nie 
musisz się śpieszyć podczas wędrówki. 


CZARY MARY 

Zaklęć dostępnych w „ISHAR” jest po- 
nad trzydzieści. Aby ukończyć grę nie mu- 
sisz władać wszystkimi, jest to zresztą ra- 
czej niemożliwe (chyba, że skompletujesz 
drużynę z samych kapłanów i czarowni- 
ków). Cyfra po nazwie zaklęcia określa je- 
go poziom, a zatem siłę i skuteczność 
działania. Przy większości zaklęć jedynym 
komentarzem jest przetłumaczenie w na- 
wiasie ich nazwy, sądzę, że to powinno w 
zupełności wystarczyć. Oto lista — na po- 
czątek zaklęcia „bojowe”: 

REPULSE 8 (Odrzucenie), 

FLAME WALL 8 (Ściana Ognia), 

PSYCHIC HAMMER 6 (Psychiczny 
Młot), 

SLEEP 1 (Uśpienie) — przeciwnik za- 
sypia, 

CONFUSION 3 (Zmieszanie) — prze- 
ciwnik traci orientację i walczy na oślep, 

BURNING HANDS 1 (Płonące Dło- 
nie), 

FIREBALL 3 (Kula Ognista), 

MAGIC MISSILE 1 (Magiczny Po- 
cisk), 

FLAME SPIRIT 10 (Ognisty Duch), 

BINDING 5 (Związanie), 

BLINDNESS 9 (Oślepienie), 


PSYCHIC HAND 9 _ (Psychiczna 
Dłoń), 
LIGHTNING 4 (Piorun). 


Pozostałe Czary: 

CURE POISON 2 (Odtrucie), 

INVISIBLE 4 (Niewidzialność) — tylko 
dla wybranej postaci, 

INVISIBLE PARTY 5 (Niewidzial- 
ność Drużyny), 

DETECT INVISIBILITY 4 (Wykry- 
wanie Niewidzialności), 

INVERSION 4 (Odwrócenie) — zmie- 
nia wzajemne stosunki między osobami w 
drużynie, pozwala uleczyć postacie „od- 
wrócone”, np. po starciu z czarownikiem, 

HEALING 1, 3, 4 (Uzdrowienie), 

REGENERATION 7 (Regeneracja) — 
przywraca pełnię sił życiowych, 

RESURRECTION 10 (Zmartwych- 
wstanie), 





CHARM 1 (Oczarowanie) — próba 
uzyskania przychylności innych postaci 
występujących w grze, bez płacenia za to 
złotem, 

RADAR 3 (Radar) — obraz na ekranie 
nie jest aktualizowany, 

DISSOLVE 6 (Roztopienie) — postać 
przemienia się w qazowy obłok, 

MENTAL SHIELD 6 (Tarcza Psy- 
chiczna), 

PROTECTION 1, 3, 5 (Ochrona) — 
ochrona postaci przed ciosami, 

PARTY PROTECTION 6 (Ochrona 
Drużyny), 

INVULNERABILITY 6 (Niewrażli- 
wość) — -postać nie odnosi ran mimo 
otrzymanych ciosów, 


Umiejętność posługiwania się jakimś 
zaklęciem zależy przede wszystkim od 
klasy, do jakiej należy postać, a także od 
zdolności, jakie nadali jej autorzy progra- 
mu. Jeśli kupując zaklęcie otrzymasz ko- 
munikat: „He Does Not Have Required 
Skills”, oznacza on, że postać raczej niądy 
nie nauczy się wybranego czaru, nawet 
kiedy osiągnie najwyższy poziom wtajem- 
niczenia. Trzeba więc odnależć w Kendorii 
tych, którzy magią władają najlepiej, do- 
brze jest też znać co bardziej przydatne 
czary. Do niezbędnych należy Tarcza Psy- 
chiczna, bez której trudno marzyć o walce 
z czarownikami. Trudno też się obyć bez 
zaklęcia uzdrawiającego, a jako „uzupeł- 
nienie” przyda się Odtrutka, na wypadek 
pomyłki przy sporządzaniu mikstur. Ra- 
dar, Ochrona, Niewidzialność i Wykrywa- 
nie Niewidzialności, są zaklęciami uży- 
tecznymi w kilku sytuacjach. Jeśli zaś 
chodzi o czary atakujące, to wiele z nich 
działa w podobny sposób, a różnią się 
głównie nazwami i mocą (poziomem). W 
potyczkach z bandami bardzo przydatny 
jest Piorun, albo Odrzucenie, gdyż zaklę- 
cia te atakują wszystkich przeciwników 
równocześnie, 


MIKSTURY 

Magiczne napoje są rodzajem „czarów 
w płynie. Tworzysz je mieszając ze sobą 
składniki w szklanej flaszy. Musisz być 
przy tym uważny, ponieważ najmniejszy 
błąd w doborze spowoduje zatrucie posta- 
ci. Kolejność mieszania składników jest 
dowolna, najważniejsze, żeby zgadzała się 


liczba dawek każdego specyfiku. Oto 
składniki: 

SO — Salamander Oil (tłuszcz sala- 
mandry), 

DM — Dried Mistletoe (suszona jemio- 
ła), 

RB — Rat Brain (móżdżek szczura), 

PDB — Powdered Dragon Bones (smo- 
cza kość), 

GC — Gargoyle Claw (pazur chimery), 

TE — Toad Eye (oko ropuchy), 

TSW — Trapdoor Spider Web (pajęczy- 
na podkopnika), 

TS - Turtle Slobber (żółwia ślina). 


Nazwy mikstur pozostawiam bez wy- 
jaśnienia, która ma jakie działanie. I tak 
każda z nich będzie trucizną, dopóki nie 
wejdziesz w posiadanie zwoju, który tłu- 
maczy starożytne nazwy. W recepturach 
liczba przed składnikiem oznacza ilość 
dawek. 


Schłownz: 180 + ' 





PRZEWODNIK PO KENDORII 

Kendoria, przed nastaniem Jarela zwa- 
na Arboreą, jest samotną wyspą pośród 
oceanu, składającą się z osiemnastu krain. 
Bajeczna grafika i oprawa dźwiękowa czy- 
nią z niej bodaj najpiękniejszy z kompute- 
rowych światów; samo zwiedzanie Kendo- 
rii sprawia wiele przyjemności, a że nie za- 
wsze jest tam bezpiecznie, to już inna 
Sprawa. Jak zauważysz, poniższy opis ma 
formę „turystycznego przewodnika”, choć 
Twoja wyprawa, jako żywo, do turystycz- 
nych nie należy. Zadaniem przewodnika 
jest pomóc Ci poruszać się po Kendorii i 
odnaleźć na wyspie wszystkie najważniej- 
sze miejsca. W opisie znajdziesz raczej 
podpowiedzi do zagadek, niż gotowe roz- 
wiązania, gdyż moim zamiarem nie jest 
psucie Ci całej zabawy. A więc zaczynaj- 
my. 

FRAGONIR: Tu rozpoczynasz swoją 
przygodę. Koło mostu prowadzącego do 
Osghirod spotkasz kapłankę  Kirielę 
(blond włosy, nogi do ziemi...), która poza 
urodą dysponuje nieocenionym zaklęciem 
uzdrawiającym. Grasuje tu także kilka 
band orków, zwłaszcza w pobliżu czerwo- 
nego teleportu, przenoszącego do Anga- 
rahn. Nie przegap wioski zbudowanej na 
wodzie, w miejscu, gdzie rzeka rozszerza 
się, tworząc potężne rozlewisko, Żeby do- 
stać się na pomost, musisz wpierw poko- 
nać stojącego na nim strażnika z mie- 
czem. 

ANGARAHN: Zabudowania wioski 
widać już z daleka. Tu możesz m.in. zao- 
patrzyć się w broń i żywność, przespać się 
w tawernie, a także spotkać z Akeerem, 
dawnym druhem Jarela, który udzieli Ci 
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pierwszych wskazówek. Idąc na południe 
wzdłuż wybrzeża oceanu, trafisz do sa- 
motnego domu z czterema wejściami, 
gdzie znajdziesz miłą niespodziankę — 15 
tysięcy sztuk złota, które naturalnym pra- 
wem, z niczyich stają się Twoje! 

OSGHIROD: W domku nad rzeką 
„urzęduje” psycholog, który za opłatą 
udziela informacji o nastrojach panują- 
cych w drużynie, W innym domku, na pół- 
nocy obok jeziora, mieszka samotnie sta- 
ruszek, od którego dowiesz się, do czego 
służą magiczne pierścienie Brozla. Jeszcze 
bardziej na północ, między jeziorami a 
oceanem, napotkasz nieduży labirynt z 
krzewów, gdzie możesz znaleźć kilka wo- 
reczków z gotówką i zmierzyć się ze stalo- 
wym wojownikiem. Jeśli go pokonasz, 
zdobędziesz hełm dający Twej drużynie 
niewidzialność w krainie Fimnuirh. 

LOTHARIA: Podobnie, jak w sąsied- 
nim Osghirod, spotkać tu można drapież- 
ne zwierzęta, których zabicie daje wpraw- 
dzie punkty doświadczenia, lecz nie przy- 
nosi wymiernych korzyści, w postaci brzę- 
czących woreczków ze złotem. Mówi się 
trudno, W położonej na północy wiosce 
znajduje się pierwsza siedziba bractwa 
czarowników: tam członkowie Twojej dru- 
żyny mogą nauczyć się nowych zaklęć, 
jeśli tylko posiadają odpowiednie zdolnoś- 
ci i gotówkę. Na samym południu Lotharii, 
niedaleko brzegu oceanu, znajduje się 
pierwsza z pięciu tablic runicznych, a tro- 
chę na zachód od niej rosną cztery brzo- 
zy, o których mówił Akeer. To właśnie 
wśród nich mieszka Duch Azalgharm. 
Wysłuchaj, co ma Ci do przekazania. 

RHUDGAST: Cała ta kraina porośnię- 
ta jest tak gęstym lasem, że można ją 
przebyć jedynie wzdłuż brzegu rzeki, 
gdzieniegdzie napotykając bandy rzezi- 
mieszków. Prawdziwe przygody czekają 
Cię tu jednak dopiero w podziemnym la- 
biryncie (mapa 1), który — mam nadzieję 
— odnajdziesz bez trudu. 

Na mapie labiryntu, jak i na wszystkich 
innych mapach podziemi, zaznaczyłem 
położenie tylko najważniejszych przed- 
miotów, które możesz tam znależć (np: 
kluczy, tablic runicznych, itp.). Pozostałe 
przedmioty, jak żywność, skrzynie ze skar- 
bami, czy napoje, odnajdziesz przy okazji, 
penetrując zakamarki W analogiczny 
sposób postąpiłem z mieszkańcami po- 
dziemi, zaznaczając na mapach tylko te 
stwory, których pokonanie przysparza naj. 
więcej kłopotów, i których miejsca pobytu 
nie są generowane losowo. OK. Pora na 
konkrety. 

Podziemia Rhudgast zamieszkują wo- 
jownicy ciemności, a także pająki, które 
wyglądają szpetnie, ale zabija się je łatwo. 
Głównym orzechem do zgryzienia jest ol- 
brzym, czający się za jednym z zakrętów. 
Nie jest co prawda uzbrojony, ale w pięś- 
ciach ma straszną siłę. Uważaj też na 
przełączniki w ścianach, które służą do 
otwierania (i zamykania) krat: przestaw 
tylko dźwignię oznaczoną symbolem „X” 
Drugą zostaw — to pułapka! Szczęśliwcy, 
którzy opuszczą lochy Rhudgastu, powin- 
ni wynieść ze sobą tablicę runiczną i ma- 
giczną flaszę, służącą do tworzenia w niej 
mikstur. 


FIMNUIRH: Tą krainą rządzi Brozl i 
jego niewidzialne oddziały, atakujące me- 


LABIRYNT W RHUDGAST (Mapa 1) 
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todą indian z puszczy amazońskiej. Strza- 
ły padają zewsząd i znienacka, zadając ra- 
ny i zabijając nieostrożnych śmiałków. 
Aby pokonać Brozla i odebrać mu jego 
magiczne pierścienie Twój oddział musi 
wejść do Fimnuirh niezauważony. Po- 
trzebny jest hełm stalowego wojownika z 
Osahirod. 

ARAGARTH: Spokojna kraina. W las- 
ku samotny kupiec oferuje wywar z paję- 
czej sieci (Trapdoor Spider Web) — cena 
wysoka, ale przynajmniej jedna dawka spe- 
cyfiku będzie Ci potrzebna w przyszłości. 
Przyjemne wrażenia psuje kreatura o ba. 
wolej głowie i niezdama w ruchach, która 
broni przejścia przez most. Może i jest nie- 
zdarna, ale zaczepiona potrafi oddać w ta- 
ki sposób, że... Dlatego warto mieć w swo- 
jej drużynie łucznika i przynajmniej dwa 
komplety strzał, aby najpierw z dystansu 
„nadkruszyć” przeciwnika, zanim podej- 
miesz bezpośrednie starcie. 

SILMĄTIL: Tu niemal natychmiast po 
przekroczeniu granicy opadają Cię hordy 
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zbuntowanych wojowników, a wraz z ni- 
mi smutna refleksja, że im dalej na 
wschód, tym dziksze kraje. Czyżby jakaś 
aluzja? Nieważne Na północnym wy- 
brzeżu Silmatilu wypełzł z oceanu żółw 
(ygwen turtle), lecz nie możesz go zabrać 
ze sobą dopóki nie zabijesz stojącego na 
Twej drodze osiłka. Jest on wielki i pry- 
mitywny, za to jednym ciosem swojej 
maczugi potrafi odebrać przeciwnikowi 
tyle sił życiowych, że nie możesz go zlek- 
ceważyć. 

KANDOMIR: W tej krainie mieszka 
samotnie nad rzeką stary czarownik. 
Otrzymasz od niego zwój pergaminu z 
przetłumaczonymi nazwami tajemnych 
mikstur. Jest on niezbędny, aby napoje 
tworzone w magicznej flaszy przynosiły 
pożądany skutek. Dopóki Twoja drużyna 
nie wejdzie w posiadanie zwoju, każda 
mikstura — nawet przyrządzona zgodnie 
z recepturą — będzie tylko trucizną. 

URSHURAK: Prawie cały obszar Ur- 
shuraku zajmuje ogromne miasto (mapa 
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OL-miejsce pobytu Olbara 
SH-sklep 

TW-tawerna 

SL-nauka zaklęć 
MS-nauka magii 
ATC-trening zręczności 
IC-trening inteligencji 
SC-trening siły 


(Mapa 2) 
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DL-miejsce pobytu Delorii 
TH-miejsce pobytu Thorna 
SH1-sklep z napojami 
SH2-sklep z bronią 
TW-tawerna 

SL-nauka zaklęć 
MS-nauka magii 
ATC-trening zręczności 
IC-trening inteligencji 


MIASTO W ELWINGIL (Mapa 3) 


2), w którym możesz zaopatrzyć drużynę 
w nową broń i napoje, zafundować jej od- 
poczynek w jednej z tawern, lub wziąć 
udział w kursie podnoszącym umiejętnoś- 
ci wybranej postaci. Pobyt w mieście, to 
także doskonała okazja, aby zwerbować 
kogoś nowego do swojej drużyny i zaku- 
pić kilka skuteczniejszych zaklęć. Ponadto 
przy jednym z placów mieszka Olbar, 
dawny kompan Jarela, a po ulicach włó- 
czą się tu i ówdzie ponure typy z nożami, 
szukające zaczepki. 


BALDARON: Jarel był władcą, który 
wyrzekł się przemocy i pewnego dnia wbił 
swój magiczny miecz w skałę Baldaronu, 
aby pozostał on tam po wsze czasy (czy 
nie przypomina to nieco historii Excalibu- 
ra?). Nadeszły jednak dni zamętu, w któ- 
rych miecz Jarela znowu jest bardzo po- 
trzebny — odnajdziesz go na północnym 
krańcu Baldaronu, niedaleko od oceanu. 
Dobyć miecz ze skały możesz dopiero 
wówczas, gdy któraś postać z Twojej dru- 


żyny posiada wysoki stopień wtajemnicze- 
nia i ma dużo siły. 

VARGAEON: Jedna ze spokojniej- 
szych krain, dokąd sięgają potężne mury 
miasta Urshurak. 

ZENDORIA: Jak w Aragarth, tak i tu 
napotkasz handlarza napojami. W zamian 
za żółwia otrzymasz od niego wywar z 
żółwiej śliny (Turtle Slobber), który przyda 
Ci się kiedy przyjdzie pożegnać śliczną 
Delorię. W samotnym domu na wybrzeżu 
znajduje się kolejna tablica runiczna, lecz 
zarazem czai się tam straszna moc, ataku- 
jąca umysły intruzów, którzy odważyli się 
wejść do środka. Przyznam się, że nie zna- 
lazłem sposobu, aby ochronić przed tym 
swoją drużynę — może Tobie się to uda? 
Można zostawić ten problem na sam ko- 
niec i zabrać tablicę z Zendorii jako ostat- 
nią, kiedy będziesz miał już otwartą drogę 
do Ishar. Wtedy z pewnością zdążysz 
dojść do twierdzy Krogha i pokonać go, 
nim niewidzialna trucizna pozbawi druży- 
nę sił życiowych. 


PODZIEMIA VALATHAR (Część I) 
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ULDONYAR: Dzika kraina, gdzie gra- 
sują drapieżne zwierzęta. Napotkasz tu 
także niewidzialnego stwora miotającego 
płomienie. Stanie się on widzialny po rzu- 
ceniu zaklęcia Defect Irvisibility. Tuż 
obok, nad rzeką, leży mały zakątek zwany 
Gil--Aras, gdzie ukryto jedną z tablic ru- 
nicznych — tylko, że tam jest ciemno! Czy 
na pewno? A może to Ty straciłeś wzrok? 
Wypróbuj jedną z mikstur. 

HALINDOR: W wiosce na północy 
Halindoru mieszka dawny przyjaciel Jare- 
la, który ma wielkie zmartwienie: jego cór- 
ka Deloria została uprowadzona do El- 
wingil i tam uwięziona. Jeśli uwolnisz De- 
lorię i zwrócisz ją ojcu, otrzymasz w za- 
mian klucz do podziemi Valatharu. Idąc 
na południe skrajem rzeki, napotkasz 
przed sobą czerwony teleport. Ten jest o 
tyle ważniejszy od innych, że stanowi je- 
dyne przejście na prawy brzeg rzeki — do 
wschodniej części Elwingil. Uważaj na nie- 
widzialnego stwora, który kręci się w po- 
bliżu teleportu. 

ELWINGIL: Nad tą krainą dominuje 
miasto (mapa 3), zbudowane na wzór Ur- 
shuraku, jednak nie tak duże i zdecydo- 
wanie mniej przyjazne. Za to możesz tu 
kupić najlepszą broń i nauczyć się wspa- 
niałych czarów. Przy jednym z placów 
więziony jest Thorn, przy drugim Deloria. 
Kiedy ją odnajdziesz, spotka Cię przykra 
niespodzianka: żeby Deloria mogła zna- 
leżć się w drużynie, ktoś musi ustąpić jej 
miejsca (o ile wędrujesz w pełnym skła- 
dzie). Druga przykra niespodzianka czeka 
Cię przed domem jej ojca w Halindorze; 
piękne dziewczę rozkochuje w sobie 
wszystkich mężczyzn (ludzi!), którzy od- 
mawiają wydania Delorii ojcu. Jaka rada? 
Kolejne wykluczenia? Jednemu z zako- 
chanych spróbuj ostudzić głowę miksturą 
Disrupt Charme, dalej sam decyduj. 


FHULGROD: Lasy Fhulgrod roją się 
od oprychów, lecz co ważniejsze, znalazła 
tam schronienie wiedźma Morgula, wy- 
czerpana samotną walką z Kroghiem. Stoi 
na środku polany, przemieniona w różową 
świnkę. Z pewnością łatwo się domyślisz, 
jaki napój jej podać, żeby odzyskała swą 
dawną postać. Morgula jest struta i bar- 
dzo osłabiona, początkowo często trzeba 
ją dokarmiać, żeby nie padła w drodze z 
wycieńczenia. 

VALATHAR: Na skraju lasu spotkasz 
dawnego kompana Jarela, Zacha, który 
ma Ci coś niezbędnego do ofiarowania. 
Spotkaj się z nim przed rozpoczęciem po- 
szukiwań Morguli. Valathar to przede 
wszystkim przepastne podziemia, ale za- 
nim do nich dotrzesz, czeka Cię przepra- 
wa z czarownikiem, który strzeże alei pro- 
wadzącej do lochów i rzuca zaklęcia na 
każdego, kto się doń zbliży. Z daleka nad- 
pływa jasna mgiełka, która rozprasza się 
w błysku i zsyła na podróżników rozmaite 
nieszczęścia: ktoś ślepnie, lub nie może 
wykonać żadnego ruchu, czasem zostaje 
poddany inwersji, czyli odwróceniu i z 





kompana staje się nagle śmiertelnym wro- 
giem, zadając rany dawnemu przyjacielo- 
wi. Walki z czarownikami nie są specjalnie 
trudne i zawsze przebiegają podobnie: 
najpierw zapewnij wszystkim postaciom 
ochronę za pomocą psychicznej tarczy 
(Mental Shield), potem dobrze jest „uci- 
szyć” przeciwnika czarem związania (Bin- 








K-klucz 
WAR-wróg walczący siłą fizyczną 

* -przełącznik 

= -drzwi wymagające klucza 

1 -krata lub drzwi otwierane przełącznikiem 
iii -teleport do drugiej części lochów 
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ding) i możesz przejść do dzieła. W ruch 
idą miecze, kusze, względnie zaklęcia „bo- 
jowe” i wkrótce jest po kłopocie. 


Labirynt w Valathar jest tak rozległy i 
urozmaicony, że nie sposób opisać go do- 
kładnie. Nawet mapa (4 i 5) została opra- 
cowana w dwóch częściach. Stąd po- 
przestanę na kilku najważniejszych infor- 
macjach. Podziemia zamieszkują w więk- 
szości zombi, pająki i rodzaj błękitnych 
bawołów — pięknych, lecz nieprzyjaznych. 
Innych, groźniejszych mieszkańców moż- 
na podzielić na dwie grupy: dysponują- 
cych magią (WIZ) i walczących siłą fizycz- 
ną (WAR). Na polach z napisem MAGIC 
Twoją drużynę atakuje magia, choć w po- 
bliżu nie widać żadnych stworów, które 
nią dysponują. Przełączniki oznaczone 
symbolem „X” należy przełączyć na dół, 
aby uzyskać zadowalające efekty. Z tych 
samych powodów dźwignie oznaczone ja- 
ko „O” muszą pozostać nieruszone. Z 
przełącznikami nieoznaczonymi w żaden 
sposób musisz eksperymentować samo- 
dzielnie: kłopot może Ci sprawić otwarcie 
drogi na korytarz prowadzący do pierw- 
szego teleportu. Istnieje jednak co naj- 
mniej kilka różnych kombinacji, które po- 
zwalają przejść przez plątaninę drzwi, 
więc powinieneś sobie poradzić. 





Tablicę runiczną znajdziesz w osobli- 
wym pomieszczeniu o przepuszczalnych 
ścianach, a czarodziejski talizman w in- 
nym pomieszczeniu, za zamkniętymi na 
klucz drzwiami. Uważaj zanim opuścisz 
dźwignię, otwierającą wrota do skarbca: w 
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PODZIEMIA VALATHAR - Część II 
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WAR-wróg waiczący siłą fizyczną 
= drzwi wymagające klucza 
WIZ-wrog walczący magią 
TAL-magiczny talizman 
WI -teleport wejściowy 
T-skrzynie w skarbcu 
m2 -teleport do Ishar 
R-tablica runiczna 
e -przełącznik 
DRA-smok 
K-klucz 


jego wnętrzu unosi się zielony, silnie trują- 
cy gaz. Dlatego wpierw napój członków 
swej drużyny miksturą wstrzymującą od- 
dech (Apnea). Poza tym warto szukać 
składników mikstury, która odnawia siły 
psychiczne, gdyż te szybko wyczerpują się 
podczas rzucania zaklęć, a zdrzemnąć się 
w lochach nie ma gdzie. Kiedy przyjdzie 
do walki ze smokiem będzie ona dość 
długa i wyczerpująca, ale możesz się jej 
nie obawiać, jeśli nosisz ze sobą magiczne 
pierścienie odebrane Brozlowi. Za smo- 
kiem znajdują się jeszcze jedne drzwi, a 
potem już tylko wrota i czerwony teleport, 
prowadzący wprost do Ishar. Wrota te ot- 
worzą się jednak tylko dla wtajemniczo- 
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nych — tych, którzy ubiorą stroje mni- 
chów. 

Planu Ishar nie znajdziesz wśród map, 
twierdza jest bowiem prostym korytarzem, 
z którego nie ma już odwrotu. Kolejno 
staną na Twej drodze dwaj czarownicy, 
potem ponury typ, miotający płomienie, i 
wreszcie na końcu ON — Krogh! Oto na- 
deszła pora ostatecznego starcia. Jeśli 
masz przy sobie pięć tablic runicznych i 
czarodziejski talizman, a w składzie dru- 
żyny Morgulę, możesz być spokojny o wy- 
nik. A co potem? Sam zobacz... 


opracowanie: Lech „Bilbo” Zaciura 
w oparciu o wersję na Atari ST 
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UWAGA! 
Opisywane przez nas gry, 
będziecie mogli oglądać 
„na żywo” w programach 

telewizyjnych: 
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TVP 1 wtorek 14.30 lub 15.20 
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